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Szukajcie go w kioskach "Ruchu" na 
terenie całego kraju, a także w o 
księgarniach technicznych i sklepach A 

komputerowych. Oto ich adresy: ZP TN-H SEE pecja łn W, 
WARSZAWA 

"ELEKTRONIKA" ul. Mokotowska 
51/53 

"MDM" ul. Piękna 31/37 

"WKŁ" ul. Kazimierzowska 32 

"PLJ" ul. Wilcza 45 

"UIZY" ul. Wilcza 71 

Główna Księg. Tech. 

ul. Świętokrzyska 14 

"OSCAR COMPUTER STUDIO" 

ul. Igańska 26 

"COMAT" ul. Krucza 50 

(D.H. "SMYK" II p.) 

"COMART" ul. Wilcza 54 A 
"HEGATAR COMPUTING" ul. 
Człuchowska 25 (Hala Wola) 

"ATARI STUDIO" ul. gen. Abrahama 4 


KRAKÓW 
Księgarnia Tech. ul. Podwale 4 


ŁÓDŹ 

"ELEKTRONIKA" ul. Piotrkowska 39 
"UMEX" ul. Przybyszewskiego 7 
SKLEP KOMPUTEROWY 

ul. Piotrkowska 36 

"ALL IN ONE” ul. Piotrkowska 111 


CZĘSTOCHOWA 
"COMPUTER CENTER", Wały 
Dwernickiego 13 paw. 32 

"S.C DRZAJA" ul. Mirowska 6 
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ul. Mickiewicza 15 

WRZEŚNIA — "ATAREX" 

ul. Warszawska 8 

OPOLE — "TRACK" ul. Reymonta 23 
TARNÓW — "KWANT", Rynek 14 
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Symulatory stanowią poważny udział w 
produkcji oprogramowania komputerowe- 
go. Jest to gatunek z wieloletnią tradycją, 
gdyż pierwsze gry symulacyjne przezna- 
czone dla użytkowników komputerów oso- 
bistych powstawały już przed dziesięciu la- 
ty. Obecne produkty odbiegają od tego, 
czym zachwycaliśmy się przed laty i nic 
nie wskazuje na to, aby coś mogło zaha- 
mować wspaniały rozkwit gier symulacyj- 
nych. Przypomnijmy, że programy symula- 
cyjne swoim rodowodem sięgają aż do 
ośrodków szkolenia pilotów, gdzie zajęcia- 
mi obowiązkowymi była nauka elementów 
pilotażu, w specjalnie do tego celu skon- 
struowanych kabinach sprzężonych z 
komputerem. Były to konstrukcje stano- 
wiące kopie prawdziwych kabin samolotu. 
Dzięki nim można imitować wszelkie ele- 
menty lotu oraz symulować niebezpieczne 
sytuacje, jakie mogą zdarzyć się podczas 
prawdziwego lotu. Trudno dzisiaj wyobra- 
zić sobie ośrodek szkolenia pilotów i to nie 
tylko lotnictwa wojskowego, w którym nie 
byłoby kabin symulacyjnych. Istnieje wiele 
firm specjalizujących się w produkcji sprzę- 
tu i specjalistycznego oprogramowania, 
dla potrzeb takich ośrodków szkolenio- 





wych. Do światowych potentatów w tej 
dziedzinie należy amerykańska firma Sili- 
con Graphics, której wyroby cieszą się 
zasłużoną sławą. Zapewne nie wszyscy 
wiedzą, że także w Polsce istnieje oficjalne 
przedstawicielstwo Silicon Graphics, a o 
interesy tej firmy dba „ATM” (Advanced 
Technology Manufacturing Inc.j mająca 
siedzibę w Warszawie. W ostatnich dniach 
maja, „ATM” przy współpracy „VGS” zor- 
ganizowała wystawę połączoną z prelekcją 
i konferencją prasową, gdzie zaprezento- 
wano i omówiono najnowsze osiągnięcia 
Silicon Graphics oraz zastosowania tech- 
nologii komputerowej w różnych gałęziach 
gospodarki. Znalazło się także miejsce do 
zaprezentowania programów symulacyj- 
nych oraz filmów video, na których można 
było obejrzeć sprzęt używany do szkolenia 
pilotów. Wspaniale prezentowały się także 
sekwencje lotu różnych maszyn bojowych, 
całkowicie wygenerowane techniką kom- 
puterową. Wrażeń było co niemiara, ale o 
tym innym razem, a teraz powróćmy do 
zasadniczego tematu. Cechą wspólną pro- 
gramów symulacyjnych jest możliwość ge- 
nerowania obrazu i efektów dźwiękowych, 
jakie odbiera siedzący za sterami prawdzi- 
wej maszyny bojowej (choć nie tylko). Au- 
torzy oprogramowania rozszerzyli krąg 
swoich poszukiwań i obok tak popular- 
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nych symulacji lotów, powstały już dosko- 
nałe programy przedstawiające sterowanie 
czołgami, okrętami, łodziami podwodny- 
mi, promami kosmicznymi itp. Zaletą 
pierwszych symulatorów lotu było to, że 
przetarły drogę następnym. Od początku 
okazało się, że przeniesienie na komputer 
lotu samolotem jest niezwykle trudne, za- 
równo w sferze grafiki, jak i samego zacho- 
wania się maszyny w powietrzu. Progra- 
miści dopiero uczyli się tej sztuki i zbierali 
doświadczenia. Mechanika lotu była, og- 
lędnie mówiąc, uproszczona, co dotyczyło 
także grafiki: linia horyzontu, niebieskie 
plamy jezior i pasy startowe lotnisk. Na 
mapie znajdowały się nieliczne pasma gór. 
Tablica przyrządów wyglądała dość impo- 
nująco, ale były to tylko atrapy które, nie 
odgrywały żadnej roli w grze. I to właści- 
wie wszystko, co oferowały pierwsze pro- 
gramy symulacyjne. Symulatorem lotu z 
prawdziwego zdarzenia był niewątpliwie 
„Fiahter Pilot”, wydany w 1983 roku 
przez firmę Digital Integration. Program 
prawidłowo oddawał zachowanie myśliw- 
ca i uwzględniał takie niuanse, jak spadek 
mocy silnika podczas lotu w wyższych 
warstwach atmosfery, zwiększenie oporu 
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powietrza po opuszczeniu podwozia i wie- 
le innych. „Fighter Pilot” zasłużył się prze- 
de wszystkim dokładnością w odzwier- 
ciedleniu parametrów lotu i nawigacji, pod- 
czas gdy scenariusz bojowy przedstawiał 
się na razie bardzo ubogo; gra polegała na 
powietrznej walce, jeden na jeden, z wro- 
gim samolotem dążącym do zniszczenia 
czterech lotnisk. W miejsce zestrzelonego 
przeciwnika natychmiast pojawiał się no- 
wy, w innym miejscu mapy. Kamieniem mi- 
lowym w rozwoju gier lotniczych było uka-* 
zanie się programu „F-15 Strike Eagle”. 
Znakomita w tworzeniu wszelkich symula- 
cji firma MicroProse postanowiła tym ra- 
zem poprawić wrażenie lotu, przedstawia- 
jąc ziemię poprzecinaną podłużnymi i po- 
przecznymi liniami, które wspólnie tworzy- 
ły rodzaj szachownicy, przesuwającej się 
pod samolotem. Naturalnie można też by- 
ło przyjąć, że to samolot leci nad szachow- 
nicą, wymagało to jednak zaangażowania 
odrobiny wyobrażni. Elementem, który de- 
cydował o wysokiej klasie nowego symula- 
tora było umieszczenie go w wojennych 
realiach. „F-15” miał do wykonania pełne 
bojowe misje na Bliskim Wschodzie, wzo- 
rowane na autentycznych akcjach lotni- 
ctwa izraelskiego. Każda kolejna z siedmiu 
misji była trudniejsza od poprzedniej, wy- 
magała osiągnięcia oraz zniszczenia od- 


miennych celów i pozwalała grającemu na 
wybór kilku rodzajów broni. Jeśli dodać do 
tego dużą liczbę systemów pokładowych. 
nadzorujących przebieg misji, to wyłania 
się obraz całkiem współczesnego syn iu 
tora i nic dziwnego, że „F-15 Strike | agle" 
zdobył swego czasu ogromne uznanie — 
teraz świeci nowym blaskiem w wer:jach 
na komputery 16- bitowe. Do ważniej- 
szych programów symulacyjnych, które na 
stałe przeszły do historii rozwoju tego typu 
oprogramowania. należy zaliczyć: 

- „Iomahawk” firmy Digital Integra- 
tion, będący symulatorem helikoptera 
Apache AH-64, wykonującego lot bojo- 
wy nad terytorium wroga Teren. w któ- 
rym rozgrywała się akcja był niezwykle 
bogaty w szczegóły i obiekty. przedsta- 
wione „szkieletową wektorową grafiką, 
a lot na małej wysokości, wśród trójwy- 
miarowych budynków i drzew, w poszuki- 
waniu dział oraz czołgów wroga, dostar- 
czał wielu wrażen. 

— „Flight Simulator II” uznany za naj- 
lepszy programowy symulator lotu w 1986 
roku. Wydany przez firmę Sublogic, pozio- 
mą kreską dzielił ekran komputera na dwie 
mniej więcej równe części. Dolną zajmo- 





wała nieprzeliczona ilość zegarów i wskaź- 
ników, tworzących tablicę przyrządów na 
wzór tej, jaką mają w kabinach prawdziwe 
samoloty turystyczne. W górnej połowie 
ekranu urzeczywistniały się nareszcie 
oczekiwania fanów komputerowego lata- 
nia. Grafika, jaką oferował „Flight Simula- 
tor” cieszyła oko kolorami i bogactwem 
szczegółów, już nie same płaszczyzny je- 
zioł i pól, ale także drogi, budynki, góry 
(wreszcie widoczne nie tylko na mapie) i 
mosty, pod którymi można spróbować 
przelecieć. Liczne dodatkowe opcje dopeł- 
niają obraz tego symulatora. 

Oczywiście wymienione wyżej programy 
powstały kilka lat temu i od tego czasu wie- 
le się w tej dziedzinie zmieniło. Przede 
wszystkim rynek zdominowały komputery 


716, bitowe, których możliwości są niepo- 


równywalne z 8—bitowymi. Wzrosły także 
wymagania odbiorców w stosunku do gier 
symulacyjnych i nie tylko. Aby sprostać tym 
wymaganiom, kilka najlepszych firm wy- 
specjalizowanych w tej branży zwiększyło 
intensywność prac, czego owocem jest wie- 
le rewelacyjnych gier symulacyjnych. Dalej 
zamieszczone zostały opisy wybranych 
programów „symulacyjnych, zróżnicowa- 
nych tematycznie oraz pod względem zło- 
żoności, a co za tym idzie stopnia trudności 
w obsłudze. Oto nasze propozycje: 
























































Aż 5 lat minęło od momentu powstania 
najbardziej cenionej przez krytykę i użyt- 
kowników symulacji łodzi podwodnej — 
„Silent Service. Niedawno powstała nowa 
wersja tej gry. Od swej poprzedniczki 
przejęła wszystkie najlepsze cechy, ale 
oczywiście uzupełniona została o wiele 
całkiem nowych rozwiązań. 

Dzięki zastosowaniu  digitalizowanych 
obrazów i efektów dźwiękowych, gra ta 
stała się jednym z najbardziej dokładnych 
i realistycznych symulatorów, jakie są 
obecnie dostępne na rynku. Nowicjuszy 
należy jednak ostrzec, że podobnie jak w 
prawdziwej łodzi podwodnej nie ma tu 
wartko biegnącej akcji! Często zachodzi 
konieczność wyłączenia silników i wycze- 
kiwania w absolutnym bezruchu i ciszy, 
aby móc zmylić sonary wrogich okrętów 
wojennych. 

Jest to więc doskonały nabytek dla tych, 
którzy pragną mieć wierny symulator ło- 
dzi podwodnej. Jeśli jednak marzysz wy- 
łącznie o tym, aby jak najszybciej wystrze- 
lić torpedy, to powinieneś poszukać innej 
gry. Natomiast wszystkim miłośnikom re- 
alistycznych symulatorów gorąco poleca- 
my ten program, gdyż jest to bez wątpie- 
nia najlepsza gra w swojej kategorii i 
wszystko wskazuje na to, że nie szybko 
znajdzie się godny następca. Dokładny 
opis programu „Silent Service II” zamieś- 
ciliśmy w nr. 3/91 Computer Studio. 


Ten program nie należy do klasyki gier sy- 
mulacyjnych. Niemniej jednak zyskał sobie 
olbrzymią popularność. Być może jedną z 
przyczyn powodzenia tej gry jest fakt, że 
większość symulów lotniczych wymaga 
długiego treningu, zanim opanujemy arka- 
na sztuki pilotażu, Sterowanie przy pomocy 
kombinacji nieraz kilku klawiszy jednocześ- 
nie i mnogość funkcji samolotu, mogą łat- 
wo zniechęcić wszystkich amatorów szyb- 
kich sukcesów. Firma Core Design spo- 
strzegła tę lukę na rynku i doskonale zapeł- 
niła ją wypuszczając na rynek grę „Thun- 
derhawk”, która jest symulacją helikoptera 
szturmowego. Sterowanie zostało niezwyk- 
le uproszczone. Jest łatwe i szybkie. Odby- 
wa się za pomocą myszy — łącznie ze ste- 
rowaniem ruchów helikoptera, wyborem 
broni i naprowadzaniem na cel — ale wy- 
maga także użycia klawiatury. Gra jest po- 
dzielona na serię bitew, z których każda po- 
przedzona jest krótkim wprowadzeniem 
pokazującym cele i ukształtowanie terenu. 
Przed wzniesieniem się w powietrze, gracz 
musi jeszcze dobrać odpowiednie uzbroje- 
nie swojego helikoptera. Ale jeśli wyda Ci 
się to zbyt uciążliwe, to zawsze możesz 
skorzystać z opcji wyposażenia standardo- 
wego (Dełault). Największą zaletą tej gry 
jest samo prowadzenie helikoptera. Stery 
pozwalają na latanie w pełni intuicyjne, co 
pozwala graczowi skoncentrować się raczej 
na wykonaniu zadania, niż na walce o sa- 
mo utrzymanie się w powietrzu. Grafika 
jest tu dość płynna i poruszająca się w nie- 
złym tempie, chociaż sceneria tła jest dość 
mało urozmaicona. Jeśli nigdy nie miałeś 
odwagi spróbować swych sił na symulato- 
rze lotu, to być może ta gra zdoła zmienić 
Twoje nastawienie do tego typu gier. Ob- 
szerną recenzję wraz z wyszczególnie- 
niem klawiszy sterujących zamieściliśmy 
w nr. 3/91 Computer Studio. 
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Zapewne wielu z Was zdziwi fakt umiesz- 
czenia tego programu w naszym zestawie- 
niu. Wprawdzie „Armour Geddon" nie jest 
typowym symulatorem, lecz ze względu na 
wykorzystanie wielu elementów stosowa- 
nych we współczesnych programach symu- 
lacyjnych, warto go poznać. Został opraco- 
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wany przez znakomitą firmę Psygnosis. Ak- 
cja programu rozgrywa się w niedalekiej 
przyszłości, a Twoim zadaniem jest odnale- 
zienie pięciu fragmentów bomby neutrono- 
wej, a następnie wykorzystanie jej do znisz- 
czenia nieprzyjacielskiej Kwatery Głównej. 
Do wyboru masz sześć różnych pojazdów 














bojowych, od ciężkich czołgów i podusz- 
kowców począwszy, a na helikopterach i 
odrzutowcach skończywszy. Tylko od Cie- 
bie zależy, kiedy, gdzie i jaki typ pojazdu 
użyjesz do przeprowadzenia skutecznych 
działań. „Armour Geddon” posiada znako- 
mitą, trójwymiarową grafikę wektorową, co 
daje poczucie rzeczywistego ruchu. Pod 
tym względem program jest bardzo dobrze 
wykonany. Elementy symulacji są wiernie 
oddane i dzięki temu może z powodzeniem 
konkurować z typowymi symulatorami. 
Sterowanie odbywa się przy pomocy myszy. 
Klawiszami funkcyjnymi możesz zmieniać 
pojazdy w trakcie jazdy. W takim przypad- 
ku komputer przejmuje sterowanie nad 
opuszczonym pojazdem, możesz więc nie 
bać się, że pozostawiony własnemu losowi 
odrzutowiec wbije się w ziemię. Pomimo 
bardzo rozbudowanej tabuły i wykorzysta- 
niu wielu ciekawych elementów, akcenty 
zostały przesunięte raczej w stronę samej 
akcji, niż symulacji. Tutaj przeciwnicy ata- 
kują niemal natychmiast po wyprowadze- 
niu Twego pojazdu z opancerzonego bun- 
kra. Oczywiście sama gra nie sprowadza się 
do bezmyślnego strzelania. Aby ją ukoń- 
czyć, należy niezwykle precyzyjnie zaplano- 
weć każdą z sześciu misji bojowych. Bardzo 
ważne jest również racjonalne zarządzanie 
środkami, którymi dysponujesz. Należy roz- 
sądnie rozmieścić naukowców i techników, 
aby wytwarzali nowe pojazdy, konieczne do 
uzupełnienia strat bojowych. Program trud- 
no jest jednoznacznie zaliczyć do konkret- 
nej kategorii gier i dlatego często określa się 
go jako „Strategy-Action'. W zestawieniu 
najpopularniejszych gier wg „Amiga Action” 
w rubryce Strategy-Arcade  (strategicz- 
no-zręcznościowe) zajmuje bardzo wysoką 
— drugą lokatę, ustępując nieznacznie pro- 
gramowi „Elite. 


" Gra ta jest kontynuacją bardzo przy- 
chylnie przyjętego przez krytykę pro- 
gramu „Their Fines Hour”. Wnosi wiele 
nowego, ale powtarza również niektóre 
z wad swej poprzedniczki (np. nienaj- 
lepszą grafikę rastrową, oraz dość po- 
wolne przetwarzanie grafiki). Gracz ma 
możliwość wzięcia udziału w niemal 
nieograniczonej liczbie historycznych 
misji bojowych i lotach eskortowych 
wykorzystujących rzeczywiste bitwy i 
scenariusze z okresu II wojny świato- 
wej. Zastosowanie grafiki rastrowej, za- 
miast wektorowej, która z powodze- 
niem jest stosowana w większości in- 
nych symulatorów, powoduje, że tempo 
gry może być czasami denerwująco po- 
wolne. Jest to poważna wada tego pro- 
gramu, gdyż w przypadku symulatorów 
lotu przyzwyczailiśmy się już do płyn- 
nej animacji. 

Ambitniejsi gracze mają możliwość 
definiowania własnych misji bojowych i 
sprawdzania w ten sposób, jak mogłaby 
potoczyć się historia, gdyby w konkret- 
nej bitwie powietrznej wzięły udział siły 
dobrane według własnej koncepcji. 

Jeśli pominąć sprawy grafiki, to gra ta 
jest godna polecenia wszystkim miłoś- 
nikom programów symulacyjnych. Do- 
tychczas istnieje tylko wersja działająca 
na komputerach klasy PC. 











Dwa poprzednie symulatory z serii 
„Chuck  Yeagers.' pozbawione były 
elementów walki, pozwalały wykonywać je- 
dynie rutynowe warianty lotu oraz wszelkie- 
go rodzaju akrobacje lotnicze, W tej wersji 
uległo to zdecydowanej zmianie. „Chuck 
Yeagers Air Combat” umożliwia graczowi 
pilotowanie samolotów bojowych pocho- 
dzących z jednej z trzech epok historycz- 
nych: II wojny światowej, wojny koreańskiej 
i wojny w Wietnamie, Podobnie jak w po- 
przednich programach, tak i teraz, masz ol- 
brzymi wybór różnorodnych opcji. 
Poczynając od pojedynczej misji bojowej a 
na batali składającej się z 15 misji kończąc. 
Do wyboru masz także najróżniejsze rodza- 
je lotów, od normalnych patrolowych, przez 
eskortowe, aż po atakowanie celów naziem- 
nych. 

Jednym z ciekawszych udogodnień jest 
możliwość odtworzenia przebiegu misji po 
jej zakończeniu (Replay). Podczas odtwa- 
rzania można ustawić dowolny kąt obser- 
wacji, a także zapisać przebieg wybranych 
fragmentów walki na dyskietce, 

Istnieje także możliwość prowadzenia po- 
jedynków samolotów pochodzących z róż- 
nych epok historycznych. Można dzięki te- 
mu uzyskać tak niesamowite efekty, jak np. 
walka myśliwca „Mustang” z superodrzu- 
towcem „F16”. 

„Chuck Yeagers Air Combat” jest jednym 
z najlepszych programów symulacyjnych, 
szkoda tylko, że jak dotychczas powstała 
wersja przeznaczona dla komputerów klasy 
PC. Uwaga: licencjonowaną wersję tego 
programu rozprowadza firma IPS Compu- 
ter Group z siedzibą w Warszawie. 


Ten symulator myśliwca F— 16 ujrzał światło 
dzienne w 1988 roku, z miejsca stając się re- 
welacją i zachowując do dziś swą atrakcyj- 
ność. Co o tym zadecydowało? — przecież 
trzy lata to, w dziedzinie lotniczych symulacji 
cała epoka. 

„Falcon” był jednym z pierwszych progra- 
mów w pełni prezentujących najważniejsze 
cechy nowoczesnego symulatora lotu: przede 
wszystkim bardzo szybkie i płynne przetwa- 
rzanie trójwymiarowej grafiki oraz różnorod- 
ność i bogactwo szczegółów terenu. Zmniej- 
szono co prawda liczbę wskaźników na desce 
rozdzielczej, za to zadbano o dokładny wize- 
runek przeciwnika podczas walki powietrznej. 

Wybór misji, uzbrojenia, poziomu trudności, 
mnogość punktów obserwacyjnych, digitali- 
zowane efekty dźwiękowe — czegóż więcej 
oczekiwać od komputerowej symulacji? A 
jednak... Trzeba przyznać, że na ziemi brak 
bardziej złożonych obiektów przeciwnika: 
wyrzutni, budynków, mostów itp. Zamiast te- 
go „Falcon” posiada doskonały sposób od- 
wzorowywania perspektywy. 

Po raz pierwszy wykorzystane zostały tak 
powszechnie stosowane dziś elementy, jak: 
realistyczne eksplozje pocisków, uszkodzenia 
systemów i podzespołów samolotu, wpływ 
turbulencji, przeciążeń, utraty ciągu itp. na za- 
chowanie myśliwca. Ilość i sposób odwzoto- 
wania rzeczywistych systemów znajdujących 
się w wyposażeniu prawdziwego Falcona, jest 
oszałamiająca. 

Wykorzystano między innymi następujące 
elementy prawdziwego samolotu: kombino- 
wany wyświetlacz elektroniczny COMED, 
system podchodzenia do lądowania ILS, sys- 
tem zakłócania ECM, optyczną linię wylicza 
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nia toru lotu LCOS, czarną skrzynkę, kontrolę 
przechyłu, znacznik celu, uwzg. kąt natarcia i 
wiele innych, 

Wpływa to na duży stopień skomplikowania 
programu, ale równocześnie pozwala na trud- 
ne do opisania poczucie realizmu lotu. Każdą 
nieudaną misję kończą digitalizowane zdjęcia, 
zaś sukces nagradzany jest orderami, baretka- 
mi i awansem. Firma Spectrum HoloByte 
postanowiła kontynuować swój niewątpliwy 
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sukces, wydając następnie dwa dyski z dodat- 
kowymi, w sumie, 24 misjami do „Falcona” W 
ten sposób nie tylko znacznie poszerzone 
zostały możliwości programu (m.in. wprowa- 
dzono najnowocześniejsze uzbrojnie przeciw- 
nika, nowe tereny działań, obiekty specjalne 
itp.), ale także wyeliminowano niektóre wady 
pierwowzoru, co pozwoliło umocnić wysoką 
pozycję gry i potwierdziło jego przynależność 
do elity lotniczych symulatorów. 
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Jeśli jesteś początkującym adep- 
tem sztuki pilotażu, to swoją eduka- 
cję powinieneś rozpocząć właśnie 
od tego programu. Efektowna grafi- 
ka i stosunkowo prosta obsługa są 
niewątpliwie jego największymi 
atutami. Wprawdzie doświadczeni 
„piloci” mogą mieć wiele zastrze- 
żeń, szczególnie do pewnych 
uproszczeń w odwzorowaniu rzeczy- 
wistych warunków lotu. Nie przesz- 
kadza to jednak w doskonałej zaba- 
wie i zdobywaniu doświadczenia 
niezbędnego w obsłudze znacznie 
bardziej złożonych symulatorów. 


KILKA SŁÓW O PROGRAMIE 


„Fighter Bomber” firmowany przez Acti- 
vision został opracowany przez zespół pro- 
gramistów Wektor Grafix. Jest jednym z 
najlepszych programów symulacyjnych w 
kategorii komputerów 8—bitowych (na 
C—64 występuje w wersji dyskowej i kase- 
towej). Wersja przeznaczona dla odbiorców 
dysponujących komputerami 16—bitowyrmni - 
mimo, że jest znacznie lepiej opracowana, 
nie należy jednak do Ścisłej czołówki. Przy- 
czyną tego jest bardzo silna konkurencja w 
tej dziedzinie, a sam program nie jest kla- 
sycznym symulatorem w pełnym tego słowa 
znaczeniu. Mieści się jednak w pierwszej 
dziesiątce notowań listy przebojów mie- 
sięcznika „Amiga Action”, co świadczy o 
klasie tego programu. Graficznie program 
opracowany jest bez zarzutu, jedynie ani- 
macja pozostawia pewien niedosyt. Poza 
tym, jak w każdym współczesnym symula- 
torze, możemy w dowolnym momencie 
obejrzeć nasz samolot z wielu niezależnie 
od siebie usytuowanych punktów widzenia, 
co znacznie podnosi atrakcyjność progra- 
mu. Sterowanie odbywa się przy pomocy 
joysticka i klawiatury. Poniżej zamieścili- 
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śmy krótki opis, pozwalający opanować 
podstawy obsługi tego programu. Jest on 
tak pomyślany, aby mogli z niego skorzystać 
zarówno posiadacze Commodore 64, jak 
również użytkownicy komputerów 16—bito- 
wych. Ze względu na pewne różnice zwią- 
zane z typem komputerów, są one uwzględ- 
nione w tym tekście. 


OBSŁUGA PROGRAMU 


1. WYBÓR PILOTA 


Po wgraniu programu, dokonujemy wybo- 
ru jednego z ośmiu pilotów. Każdy z nich 
dysponuje książką lotów, w której odnoto- 
wany jest przebieg służby wojskowej. Wy- 
bór następuje przez wskazanie kursorem 
odpowiedniego nazwiska i wciśnięciu „RE- 
TURN". Jeśli chcesz wpisać własne dane, 
to najedź kursorem na dowolne nazwisko i 
wciśnij „SPACE”, a w wolne miejsce wpisz 
własne imię lub... odpowiedni kod, ale o 
tym później. 


2. WYBÓR SAMOLOTU 


Następnie przechodzimy do wyboru samo- 
lotu. O ile wcześniej wybrałeś pilota, który 
ma wpisany do książki lotów typ samolotu, 
to automatycznie przechodzisz do następnej 
opcji. Jeśli nie, to wybierasz spośród nastę- 
pujących typów samolotów. W wersji dla 
komputerów 16—bitowych: F—15 Strike 
Eagle, F—4 Phantom, F—IF, Tornado 
GRI, Tornado F2, AJ 37 Viggen, MiG 27 
Fłogger. W wersji dla C—64 jest mniejszy 
wybór i ogranicza się tylko do czterech ma- 
szyn, a są to: Tornado (RAF), Phantom 
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F—4, MiG 27 Flogger, F—11F. Każdy z sa- 
molotów posiada własną charakterystykę. 
Można się z nią zapoznać wybierając opcję 
INFO. Akceptacja wybranego samolotu nas- 
tępuje poprzez wciśnięcie opcji SELECT. 


3. WYBÓR SAMOLOTU WROGA 


Teraz masz możliwość wyboru jednego z 
siedmiu samolotów (16—bit.), a 3 (C—64), 
z którymi możesz się spotkać w powietrzu. 
Wybór następuje podobnie jak w poprzed- 
nim punkcie. 


4. MISJE 


Jeśli nie stosujesz żadnych sztuczek tj. nie 
znasz odpowiedniego hasła, masz do wybo- 
ru tylko dwa rodzaje misji: Free flight — lot 
szkoleniowy i Covert — lot treningowy. Po- 
zostałe misje zarezerwowane są dla bardziej 
doświadczonych pilotów i w miarę Twoich 
postępów odnotowanych w księdze lotów, 
będziesz miał możliwość przechodzenia do 
coraz trudniejszych misji. Po wykonaniu 
każdej akcji, ukazuje się raport wywiadu, 
uwzględniający ocenę, ilość zniszczonych 
celów i trasę przelotu. 


5. PLAN MISJI BOJOWEJ 


Zanim rozpoczniesz lot, należy bardzo 
szczegółowo przygotować całą operację. Jest 
to bardzo ważne, gdyż jedną z wad programu 
„Fighter Bomber” jest brak mapy terenu 
podczas lotu. Dlatego przed startem zapoznaj 
się z celami i zapamiętaj ich położenie. Pla- 
nowanie misji rozpoczynasz od WYBORU 
BAZY z której startujesz. Po wykonaniu za- 
dania możesz wylądować na każdym lotnis- 














SELECT OPTION 
PLANOWANIE MISJI 


MA 


MISSION TEXT — informacje o celu misji (tekst) 
AREA RECON — obszar zwiadu (wskaż na mapie 
obszar, z którym chcesz się zapoznać) 

TARGET RECON — zwiad celu (możesz obejrzeć 
cel ataku) 


TARGET INFO — informacje o celu ataku (tekst) 
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KLAWISZE STERUJĄCE »- 


ku. Następnie dokonujesz WYBORU CE- 
LÓW. Decydujesz o rodzaju danego celu 
oraz o ewentualnych celach zastępczych. 
MIEJSCE TANKOWANIA stanowi bardzo 
ważny element gry, w przypadku gdy misja 
jest bardzo rozbudowana i uzupełnienie pali- 
wa w powietrzu jest niezbędne do prawidło- 
wego wykonania akcji bojowej. Musisz usta- 
lić miejsce, w którym będzie oczekiwał tan- 
kowiec powietrzny, a następnie określić pu- 
łap, na jakim ma nastąpić spotkanie. Opcja 
RECONNAISSANCE informuje o danym 
celu. Możesz obejrzeć miejsce ataku i jego 
bezpośrednie otoczenie z perspektywy lotu, 
a także zapoznać się z informacjami dodatko- 
wyni, które wyświetlane są w postaci teksto- 
wej — MISSION TEXT. 


6. UZBROJENIE 


Po zapoznaniu się z zadaniami bojowymi, 
musisz odpowiednio do tego uzbroić swój 
samolot. Ta plansza, podobnie jak poprzed- 
nie, jest rozwiązana w bardzo prosty sposób. 
Wybierając INFO, uzyskujesz charakterysty- 
kę danego rodzaju broni. Wybierając opcję 
AUTO—ARM, komputer przydzieli Ci stan- 
dardowe uzbrojenie samolotu. Po wykonaniu 
tych wszystkich czynności, nadeszła pora na 
rozpoczęcie misji, a więc do dzieła! 





COMMODORE 64 


"]do 0]-zwiększanie i zmniejsza- 
nie siły ciągu (0--100%), 

„6]-- opuszczenie lub wciągnięcie 
podwozia, 

B|]-- wł./wył. hamulce aerodyna- 
miczne, 

W- wł./wył. hamulce kół, 

„RETURN” — aktywizacja i zmiana 
rodzaju broni (odwzorowana na 
HUD różnymi rodzajami 
celowników), 

Fe] - namierzanie celu, 

Ń|- zmiana śledzonego obiektu, 

'$]- wybór celu, 

R|-- zmiana zasięgu radaru pokła- 
dowego, 

Q|- raport o stanie uzbrojenia, 

©|- system obronny przed ra- 
kietami naprowadzanymi ra- 
darowo, 

_E]-- system obronny przed rakieta- 
mi naprowadzanymi na podczer- 
wień, 

_]- widok z kabiny — w prawo, 

_|]- widok z kabiny — w lewo, 

E]-- spojrzenie na samolot prze- 
ciwnika, 

1]-- widok z wieży kontrolnej, 

Fi] - widok z kokpitu — na wprost, 

FA|- spojrzenia na samolot 

z boku, 

F|-- spojrzenie na nasz samolot z 
tyłu, 

F7]-- spojrzenie na nasz samolot z 
satelity. W trakcie oglądania samo- 
lotu z zewnątrz można dodatkowo 
przybliżać i oddalać punkt widze- 
nia, a także dowolnie obracać obraz 


EXIT — wyjście z tej opcji 


UZBROJENIE SAMOLOTU 


AUTO-ARM — samolot automatycznie zostaje 
uzbrojony w standardowy zestaw broni 
CLEAR — wycofanie wcześniejszych decyzji o 
doborze i rozmieszczeniu broni 

END — wyjście z tej opcji 

INFO — informacje o danym typie uzbrojenia 
STRZAŁKI — przeszukiwanie 





naszego myśliwca. Efekt ten uzys- 
kujemy używając klawiszy 
kursorów, 

CIFL+ 1] - zmienia szybkość upły- 
wu czasu, 

„RUN-STOP” — pauza, 

„<>” — kierunek lotu, Joystick — wg 
ogólnie przyjętych zasad. 
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Fi] - kokpit pilota — widok 
z kabiny, 

Fa]-- widok do przodu z perspekty- 
wy podwozia, 

KM]- widok z samolotu 
przeciwnika, 

F]-- widok z wieży kontrolnej, 
— widok do tyłu, 
- widok z lewej strony kokpitu, 
— widok z satelity, 
— widok z tyłu, 
— spojrzenie na Twój samolot, 
do -]- oddalanie lub przybliża- 
nie punktu widzenia, 

1] do '$]- zwiększanie siły ciągu, 

Q©]-- dopalacze, 

.B|- hamulce aerodynamiczne, 
— hamulce kół, 
— zmiana zasięgu radaru, 
€|-- system obronny (jw.), 

'F|-- system obronny (jw.), 

U] -- wyświetla m.in. kurs celu kl. 
kursora (strzałki). 

Sterowanie samolotem joys- 
tickiem wg ogólnie przyjętych 
zasad. 
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Radzimy rozpocząć od misji najprostszych 
i powoli wspinać się po szczeblach kariery 
pilota wojskowego. Tylko wybierając tę dro- 
gę poznasz możliwości samolotu, opanujesz 
podstawowe warianty lotu. Wybierając op- 
cję „Free Flight” masz możliwość przećwi- 
czyć kołowanie, start i lot (IN HANGAR,), 
start i lot (ON RUNWAY/), akrobacje powie- 
trzne na pułapie ok. 10.000 m (30.000 ft), 
bombardowanie mostu (ABOVE BRIDGE), 
loty nad miastem (ABOVE CITY), tankowa- 
nie w powietrzu (BEHIND TANKER). 
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Zawsze bardzo starannie przygotuj misje. 
Szczególną wagę przykładaj do zlokalizowa- 
nia celów, ponieważ brak mapy terenu pod- 
czas lotu utrudnia orientację. Niezmiernie 
przydatny jest wtedy kompas określający 
nasz kurs wyrażony w stopniach względem 
północy. Patrząc na mapę przed misją, łatwo 
jest ustalić orientacyjnie położenie naszego 
celu. Podczas lotu wciśnij klawisz „U”, a na 
ekranie uzyskasz dane o kursie, który należy 
utrzymywać, aby dotrzeć do celu, Koordy- 
nuj kurs względem wartości wyświetlanej — 
HDG. Dodatkowo dobrą orientację w tere- 
nie możemy uzyskać poprzez dokładne obej- 
rzenie miejsca ataku oraz jego bezpośrednie- 
go sąsiedztwa (RECONNAISSANCE). Jeśli 
jednak żadne argumenty nie są w stanie 
zmusić Cię do samodzielnego działania, to 
wpisując odpowiednie hasło na tablicy pilo- 
tów przed rozpoczęciem gry, możesz bardzo 
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RAPORT PO WYKONANIU MISJI 


PLANNED COURSE — kurs zaplanowany 
COURSE FLOWN — kurs wykonany 
MISSION REPORT — raport o misji (tekst) 


EXIT — wyjście z tej opcji 


SELECT OBTIOM 
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ułatwić sobie życie. Dysponując kompute- 
rem 16—bitowym należy wpisać hasło Bu- 
ckaroo. « w przypadku C—64 — Kylie 
(Uwaga! przed wyrazem Kylie należy zosta- 
wić wolne miejsce wciskając jeden raz spa- 
cję). Po wprowadzeniu tego kodu nie masz 
ograniczeń przy wyborze misji bojowej, a 
ponadto wciśnięcie klawisza „D” w trakcie 
lotu spowoduje, że jesteś od razusnad celem 
ataku. Jeśli natomiast jesteś już w drodze 
powrotnej do bazy, to wciśnięcie „D” spra- 
wi, że Twój samolot znajdzie się nad pasem 
startowym. 


Życzymy wielu udanych lotów. 





OPIS KOKPITU 





HDG — kurs 
FT — wysokość w stopach 
KTS — prędkość 
okno komunikatów 
hamulce podwozia 


1. 
2. 
3. hamulce aerodynamiczne 
4. alarm radarowy 

5* 


alarm -zostałeś 
namierzoy przez systemy 
pracujące w podczerwieni 
6. alarm -pożar 
7. prędkościomierz 
8. wysokościomierz 
9. radar 
10. zasięg radaru 
11. ekran informacyjny -1 
12. wskaźnik paliwa 
13. kontrolka przeciążenia 
14. kompas 
15. sztuczny horyzont 
16. ekran informacyjny -2 
17. podwozie 


REFLY MISSION — powtórzenie tej samej misji 


NEW MISSION — wybierasz nową misję 
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NEW PILOT — wybierasz nowego pilota 
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Gunship zrealizowany przez Micro- 
Prose jest realistyczną symulacją jed- 
nego z najskuteczniejszych helikopte- 
rów bojowych na świecie — AH-64 
APACHE. Instrukcja obsługi progra- 
mu została opracowana na podstawie 
wersji dla Atari ST i dlatego posiada- 
cze innych typów komputerów mogą 
zauważyć niewielkie różnice, będące 
wynikiem drobnych zmian programo- 
wych dła różnych komputerów. 


Pierwszą planszą po wgraniu progra- 
mu, jest: test ze znajomości sylwetek 
broni nowoczesnego pola walki. Wy- 
branie niewłaściwej nazwy powoduje 
przejście do opcji treningowej. Jako 
następna plansza pojawi się zestaw pi- 
lotów, wraz z ich osobistą kartoteką. 
Wyboru dokonujesz poprzez wskazanie 
kursorem i kliknięcie myszką. Aby wpi- 
sać własne dane, wskaż nazwisko do 
usunięcia, po czym kliknij na polu Era- 
se Pilot i dokonaj nowego wpisu. Przy 
nazwiskach znajdują się: liczba zgro- 
madzonych punktów (po prawej stro- 
nie), oraż stopień wojskowy (po lewej 
stronie). Promocja następuje wraz z 
odnoszeniem sukcesów w misjach bojo- 
wych. Porażki zostają zapamiętane i 
utrudniają awans. Pod nazwiskami 
znajdują się skróty odznaczeń, nadawa- 
nych za wyjątkowe wyczyny bojowe 
(np. „SS”*— Śrebrna Gwiazda itp.). 


Pod nazwiskiem mogą także znaleźć się 
skróty podświetlone na czerwono: 

MIA — zaginiony w akcji, 

KIA — zabity podczas akcji. 


W tym przypadku nie możesz oczywiś- 
cie wybrać tych pilotów. Opcją Continue 
akceptujesz dokonany wybór pilota i prze- 
chodzisz do PLANSZY GŁÓWNEJ. 


Możesz z niej wyjść do każdej z pozos- 
tałych planszy wyboru opcji. 

A są to: 

Pilot — opisana wcześniej, 

Duty — rejon służby. Do wyboru jeden 
z pięciu rejonów świata, 

Style — wybór stopnia trudności misji 
w ramach wybranego wcześniej rejonu 
świata, 

Reality — przy każdym z lotów możesz 
dokonać wyboru między, prostszą tormą pi- 
lotażu, a bardziej złożoną symulacją. 

Tak jak poprzednio, opcja Continue 
przenosi Cię do planszy głównej, a po 
dokonaniu wyboru wszystkich opcji, 
przechodzimy do odprawy. 


Teraz otrzymasz odpowiednie rozkazy i 
zalecenia odnośnie Twojego zadania bo- 
jowego. Zapoznaj się z koordynatami ce- 
lów pierwszego i drugiego rzędu. Możesz 
obejrzeć mapę i usytuowanie celów, a 
także uzyskać raport wywiadu o rodza- 
jach wojsk i ich wyposażeniu. 

Na podstawie wszelkich dotychczaso- 
wych ustaleń, możesz zdecydować, czy ta 
misja nie jest dla Ciebie zbyt trudna i 
możesz wystąpić o zwolnienie Cię z niej. 
Pamiętaj, że gdy zostaniesz odwołany bę- 
dzie to odnotowane w kartotece i wpłynie 
ujemnie na dalszy awans. 

Ostatnim etapem jest uzbrojenie. Twój 
śmigłowiec dysponuje już standardowym 
uzbrojeniem, więc nie będziesz miał du- 
żo roboty. Możesz oczywiście, w zależ- 
ności od własnych upodobań, zmienić 
zestaw broni. Continue kończy przygoto- 
wania do misji. 


STEROWANIE 


Joystickiem — według ogólnie przyję- 
tych zasad; 





Odepchnięcie drążka od siebie spowo- 
duje opuszczenie nosa w dół, a tym sa- 
mym pochylenie maszyny do przodu. 

Pociągnięcie do siebie — zadarcie nosa 
do góry, czyli przechył śmigłowca do ty- 
łu. 

W prawo lub w lewo — przechyły heli- 
koptera na boki. 

Kombinacje ruchów joysticka powodu- 
ją złożone zachowania maszyny w po- 
wietrzu, np. od siebie i w prawo — spo- 
woduje pochylenie maszyny do przodu i 
jednoczesnie przechył na bok. Wszy- 
stkie manewry należy dokładnie przeć- 
wiczyć, żeby nie było niespodzianek 
podczas akcji. 


MYSZKA 


Może być używana w zastępstwie jo- 
ysticka lub łącznie z nim. Jeśli przy- 
trzymasz dostatecznie długo lewy 
przycisk myszy tak, żeby krzyżyk w 
centralnej części ekranu zmienił kolor 
na czerwony, to przejdziesz na stero- 
wanie myszą. Ruchy myszki odpowia- 
dają ruchom joysticka, a kreseczki 
składające się na krzyż podświetlają 
się na czerwono, wskazując aktualny 
kierunek. Z naciśniętym prawym przy- 
ciskiem możesz dowolnie poruszać 
myszką i nie będzie to miało wpływu 
na lot. Lewy przycisk odpowiada fire 
w joysticku. 


KLAWIATURA 


Umożliwia pełną kontrolę nad śmigłow- 
cem. Jeśli sterujesz joystickiem, to mu- 
sisz wiedzieć, że nie da się uruchomić 
wielu opcji bez konieczności używania 
klawiatury. 
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ZESTAWIENIE KLAWISZY 


STERUJĄCYCH 





kontrola silnika 

1 — włącz/wyłącz lewego silnika 

2 — włącz/wyłącz prawego silnika 

3 — sprzęgnięcie albo rozprzęgnięcie 
rotora 

4 — Sidewinder 

5 — FFAR 

6 — Helfire 

1 — działko pokładowe 

RETURN — strzał 

ALT + broń — odrzucenie tej broni 

8 — wyrzucenie pasków cynfolii 

9 — zagłuszanie radarowe 

0 — emitowanie wiązki promieni pod- 
czerwonych 

B — wystrzelenie flare 

SPACJA — zmiana CRT 


kontroła poła widzenia 
— widok na prawo 

| widok na wprost 

— widok na lewo 

M mapa 

D uszkodzenia 

S$ wyposażenie 


kontrola lotu 

(tylko klawiatura numeryczna) 
„8” — przechył do przodu 
„2” — przechył do tyłu 
„6” — przechył w prawo 
„4” — przechył w lewo 
„I” — przód/lewo 
„3” — przód/prawo 
„S5” — tył/lewo 
„7/7 — tył/prawo 
„*” — silny wzrost ciągu 
„= ” — słaby wzrost ciągu 
„+” — słaby spadek ciągu 
„ENTER” — silny spadek ciągu 
„C — obrót w lewo 
„)” — zatrzymanie obracania 
„/” — obrót w prawo 


pozostałe 

BACK SPACE — nowy cel dla TADS 
TAB — pauza 

ESC — wyjście z programu 


UZUPEŁNIENIE DLA 


POSIADACZY C—64 





kontrola lotu 

„FI” — silny wzrost ciągu 

„F3” — słaby wzrost ciągu 
„F5” — słaby spadek ciągu 
„F7” — silny spadek ciągu 
„t” — obrót w lewo 

„++” — obrót w prawo 


kontrola pola widzenia 

„L” — widok na prawo 
„CTRL” — widok na wprost 
„INS$”* — widok na lewo 
„Z” — mapa 

„SHIFT” — uszkodzenia 
„C=” — wyposażenie 


kontrola broni 
„0” — zagłuszanie radarowe 
„+” — zagłuszanie podczerwone 


„=” — wyrzucenie flar 


KABINA PILOTA 


1. Airspeed — szybkościomierz wyska- 
lowany w węzłach (100 węzłów — 185 
km/h) 


2. Altimeter — wysokościomierz wy- 
skalowany w stopach (1 stopa—0,305 me- 
tra). Cyfry znajdujące się na obwodzie 
zegara to dziesiątki stóp, prawa cyfra 
wewnątrz to setki, a lewa tysiące stóp. 
Przykładowo: 13 i strzałka na 6 oznacza, 
że znajdujesz się na wysokości 1360 stóp. 


3. Attitude 8 Artificial Horizon — 
przechył osi helikoptera CRT Display — 
pracuje w trzech trybach. W trybie 
TADS wskazuje zbliżanie się celów wy- 
branych przez TADS. Lewy górny róg to 
odległość od celu, prawy to wielokrot- 
ność przybliżenia. 

W trybie mapa pokazuje wycinek mapy 
danego sektora. Helikopter umieszczony 
jest zawsze w centralnym położeniu ekra- 
nu. 

W trybie radiowym wyświetla treść ra- 
diogramu, który otrzymałeś. 

Poszczególne tryby pracy przełączasz 
spacją. 


4. CRT Prompt — komunikaty dotyczące 
wszelkich zmian w trakcie lotu np. TAR- 
GET — nowy cel w polu rażenia, RADIO 
MSG — nadszedł nowy radiogram. 


5. Engine $: Rotor RPM — lewy i pra- 
wy słupek odpowiada prędkości obroto- 
wej odpowiednio lewego i prawego sil- 
nika. Środkowy wskazuje prędkość 
obrotową wirnika głównego (śmigła). 


6. Fuel Gauge — wskaźnik poziomu pa- 
liwa (lewy dla przedniego zbiornika, pra- 
wy dla tylnego). 

Heading 6 Course Indicators — biała 
strzałka wskazuje aktualny kierunek i po- 
zostaje zawsze w środku. Zielona strzał- 
ka wskazuje aktualny kurs. Przeważnie 
się pokrywają, chyba że helikopter znaj- 
duje się w dryfie bocznym. Czerwona 
strzałka wskazuje kurs przeznaczenia. 
Jeśli wszystkie trzy strzałki pokrywają 
się, to oznacza, że jesteś na właściwym 
kursie. 


7. Infra—Red Warning $£ Jammer — 
światełko ostrzegawcze „I” zapala się, 
gdy jakakolwiek rakieta naprowadzana na 
podczerwień zmierza w twoim kierunku. 
Gdy włączysz zagłuszanie, zapali się zie- 
lone światełko. Czerwona lampka zgaś- 
nie, gdy niebezpieczeństwo zostanie za- 
żegnane. 


8. Rotor Disangaged Warning Light — 
kontrolka świeci się, gdy wirnik jest wys- 
przęglony, tzn. obraca się swobodnie. 


9. Stores Selection — AH-64 Apache 
może nieść równocześnie sześć różnych 
systemów broni. Każdemu z nich odpo- 
wiada inna lampka. Obok wyświetlona 
jest ilość „jednostek ognia” pozostają- 
cych do naszej dyspozycji. 


10. System Damage Lights — wskaźni- 
ki głównych systemów helikoptera. 


Lampka wyłączona — system sprawny. 

Lampka żółta — system uszkodzony, ale 
częściowo funkcjonuje. 

Lampka czerwona — system został 
zniszczony i nie funkcjonuje. 

Wykaz wskaźników (patrząc od lewej): 

„R” — wirnik główny, 

„O” = optyka dziobowa (związana z 
TADS), 

„A” — przednia sekcja sterowania, 

„G” — działko 30 mm, 

„F” — przedni zbiornik paliwa, 

„W” — lewe skrzydło z bronią, 

„W” — prawe skrzydło z bronią, 

„E” — lewy silnik, 

„E” — prawy silnik, 

„F” — tylny zbiornik paliwa, 

„A” — tylna sekcja sterowania, 

„L” — wyrzutnia cynfolii, 

„L” — wyrzutnia flar, 

„R” — wirnik ogonowy. 


11. Thread Display — na ekranie za- 
znaczone są wszelkie rodzaje broni, któ- 
rymi zostałeś zaatakowany. Czerwone 
punkty to działa i wyrzutnie przeciwnika, 
śledzące Twój lot. Białe, to lecące pocis- 
ki/rakiety (także wystrzelone przez cie- 
bie). Punkty migające na przemian bia- 
łym i czerwonym Światłem, oznaczają 
wrogie helikoptery. 

Ekran ten pracuje w dwóch zakresach 
odległości — dalekim i bliskim. Pracując 
na zasięgu dalekim, widzimy dwa okręgi. 
Wewnętrzny obejmuje pole o promieniu 
3 km. Jeśli przeciwnik (rakieta, helikop- 
ter) zbliży się na odległość mniejszą niż 
kilkaset metrów, system przełącza się au- 
tomatycznie na mniejszy zasięg. 


12. Torue Gaupe — wskazują siłę ciągu 
od której bezpośrednio zależy prędkość 
wznoszenia. 


13. VSI (Vertical Speed Indicator) — 
prędkość wznoszenia i opadania. Wskaźnik 
wyskalowany jest w tysiącach stóp na minutę. 


LISTA USZKODZEŃ 


AFT AVIONICS BAY — komputer po- 
kładowy (system nawigacji INS, radar IR) 

AFT FUEL TANK -— tylny zbiornik 
paliwa 

ANTI-TORQUE (TAIL) ROTOR — 
śmigło ogonowe 

CHAFF AND FLARE LAUNCHERS 
— wyrzutnie systemów obronnych 

FORWARD FUEL TANK — przedni 
zbiornik paliwa 

30 mm CHAIN GUN — automatyczne 
działko 30 mm 

MAIN ROTOR — śmigło główne 

NOSE OPTICS — system koordynacji 
prowadzenia ognia TADS 

STARBOARD AND PORT WINGS — 
specjalne skrzydło na którym podwieszo- 
ne Są rakiety 

STARBOARD AND PORT ENGINES 
— uszkodzenie jednego z silników. 


KURS PILOTAŻU 


Najlepiej wybierz „Training in the USA”, 
stopień trudności ustaw na  „Realistic 
Flying”, „Easy Landing”, „Easy Weather”. 











ROZRUCH 


Włącz lewy silnik (1) oraz prawy (2). Za- 
czekaj, aż nabiorą normalnych obrotów 
(ok. 80% wartości maksymalnej). Sprzęg- 
jnj wirnik (3) i zaczekaj, aż obroty wirnika 
jisiągną swoje normalne natężenie. 


START 

Kilkakrotnie naciśnij „silny wzrost cią- 
gu” („*”). Każde wciśnięcie klawisza po- 
winno spowodować zmianę na wskaźniku 
ciągu. Gdy osiągnie wartość 75%, zmień 
kławisz na „—” (słaby wzrost ciągu. 
Wciskaj go tak długo, aż helikopter 
wzniesie się w powietrze. Powinien za- 
wisnąć na wys. ok. 12 stóp. 


OBROTY 

Naciśnij raz klawisz „/” (obrót w pra- 
wo), spowoduje to zmianę kąta ustawie- 
nia łopatek wirnika ogonowego i obrót 
maszyny w prawo. W ten sam sposób 
obróć helikopter w lewo. Takie obroty 
możliwe są tylko gdy helikopter wisi w 
powietrzu, lub porusza się z niewielką 
prędkością. 


LOT DO PRZODU 

Zwiększ siłę ciągu i gdy rozpocznie się 
wznoszenie, pchnij joystick lekko od sie- 
bie. Nos helikoptera pochyli się do przodu 
i zacznie on lecieć przed siebie. Obserwuj 
wskazania wysokościomierza — przy pręd- 
kości ok. 30 węzłów zaczniesz się wzno- 
sić, a powyżej 100 węzłów dodatkowa siła 
ciągu zmniejsza się i tracisz wysokość. Im 
mocniej pochylasz się do przodu, tym 
szybciej lecisz, lecz po przekroczeniu 
160—200 węzłów i przy mocnym pochyle- 
niu, zaczniesz szybko opadać w dół. 


LOT POZIOMY 

Jest to sprawa wyczucia i wprawy. Poru- 
szaj joystickiem delikatnie na przemian do 
przodu i do tyłu, aż osiągniesz prędkość w 
zakresie 100—150 węzłów. Siłę ciągu regu- 
luj w taki sposób, żeby strzałka na wskaź- 
niku wznoszenia utrzymywała się na jed- 
nakowym poziomie. 


ZMIANA WYSOKOŚCI 
Najłatwiejszym sposobem zmiany wy- 
sokości przy locie poziomym z prędkoś- 





cią 100—150 węzłów jest opuszczenie no- 
sa w dół (opadanie) lub podniesienie go 
do góry (wznoszenie). Drugim sposo- 
bem, jest dodawanie i odejmowanie siły 
ciągu. Jest to oczywiście sposób trudniej- 
szy, ale jedyny w przypadku. gdy heli- 
kopter wisi w powietrzu. 


ZWROTY I PRZECHYŁY 

Utrzymuj lot poziomy z prędkością 
100—150 węzłów. Gdy lekko pochylisz 
joystick w lewo i puścisz, to helikopter 
wejdzie w lekki skręt, Obserwuj za- 
chowanie strzałek kierunkowych i na- 
wigacyjnych. Jeśli zaczniesz skręcać 
ostrzej, to utracisz część ciągu i zacz- 
niesz obniżać lot. Żeby podczas skrętu 
zachować wysokość, zwiększ siłę cią- 
gu, lub równocześnie z wejściem w za- 
kręt podnieś nos maszyny. Przechyły 
na boki są możliwe jedynie przy pręd- 
kości nie przekraczającej 40 węzłów 
lub podczas zawisu. Ruchy joystickiem 
w lewo lub prawo spowodują wtedy 
przechyły na boki, bez wzrostu mocy 
silnika. Jeśli natomiast ruchy joysti- 
ckiem będą źle skoordynowane lub nie 
dostosowane do prędkości, to zaobser- 
wujesz spadek mocy. 


LOT DO TYŁU 

Unieś dziób do góry i zwróć uwagę, 
żeby krzyż celownika był ponad linią 
horyzontu.  Szybkościomierz będzie 
wskazywał szybkość lotu wstecznego. 


NAWIGACJA 

Gdy chcesz powrócić do bazy, wciśnij 
klawisz „M” (mapa). Naprowadź mysz- 
ką krzyż nawigacyjny na centralną bazę 
i ponownie wciśnij „M”. Najprawdopo- 
dobniej Twój kierunek, i ten wyznaczo- 
ny przez strzałkę INS, są różne. Mane- 
wruj tak, aby wszystkie strzałki pokryły 
się. Lecąc do bazy, zniżaj lot do wartoś- 
ci ok. 50—100 stóp. 


LĄDOWANIE 

W miarę jak będziesz zbliżał się do 
swojej bazy, pokaże się ona jako linia 
na horyzoncie. Zmniejszając prędkość 
do 50 węzłów (nos do góry), zmniejsz 
ciąg, żeby uniknąć wznoszenia. Teraz 


OPIS KOKPITU 


1. Airspeed 

2. Altimeter 

3. Attitude $ Artificial 
Horizon 

4. CRT Prompt 

5. Engine £ Rotor RPM 

6. Fuel Gauge 

7. Infra-Red Warning 
Light 

8. Rotor Disangaged 
Warning Light 

9, Stores Selection 

10. System Damage 
Lights 

11. Thread Display 

12. Torue Gaupe 

13. VSI 


zaczekaj, aż ujrzysz duże „T” na płycie 
lądowiska. W chwili, gdy znajdziesz 
się nad zewnętrznym kręgiem lądowis- 
ka, ustaw nos poziomo i zaczekaj, aż 
prędkość spadnie do zera. W tym czasie 
systematycznie zmniejszaj siłę ciągu. 
Jeśli wykonasz wszystko prawidłowo, 
to powinieneś wisieć nad lądowiskiem 
na wysokości ok. 50 stóp. Gdy okaże 
się, że jesteś z boku, to możesz mane- 
wrować na małej prędkości tak, aby 
znaleźć się nad środkiem lądowiska. 
Teraz powoli opuszczaj się, zmniejsza- 
jąc siłę ciągu. Gdy wylądujesz, wyłącz 
oba silniki. 


MISJA i 

Po zakończeniu tego lotu ukaże się ko- 
munikat, że misja... nie została wyko- 
nana. Żeby w przyszłości uniknąć takich 
niespodzianek, musisz nauczyć się nisz- 
czenia celów, ale o tym innym razem. 


SUKCES 


Twoim podstawowym zadaniem jest 
zniszczenie głównego celu (primary tar- 
get). W przypadku, gdy podczas misji 
zniszczysz także cele dodatkowe (se- 
condary target), na pewno podniesie to 
ocenę za wykonanie misji. Czasami do- 
wództwo może zmienić zdanie i już w 
trakcie wykonywania misji poda Ci no- 
wy cel główny. W większości misji, cel 
składa się z wielu jednostek rozsianych 
w okolicach pewnych koordynat. 


Jeśli zakończysz misję bez zniszczenia 
wszystkich jednostek wchodzących w 
skład celu głównego, nie zostaniesz 
pochwalony, nawet jeśli uda Ci się 
zniszczyć większość jednostek nieprzy- 
jaciela. Tak więc latanie w okolicy 
własnej bazy i niszczenie wszystkiego, 
co się nawinie, nie ma większego sensu. 
Będziesz oceniany również w zależnoś- 
ci od czasu trwania misji. Akcja nie po- 
winna trwać dłużej niż 20 minut. Jeśli 
zniszczysz dwa cele główne, powrócisz 
do bazy i będziesz ponownie próbował 
kontynuować akcję, wiedz, że nie jest 
to możliwe. 
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MISJE 


Program podzielony jest na pięć pozio- 
mów trudności, a poziomami tymi są re- 
giony świata, w których będziesz wyko- 
nywał zadania bojowe. 





1. Training in the USA — trening w 
Stanach Zjednoczonych 

Najprostsza misja i od niej powinieneś 
zacząć naukę. Brak ostrzału ze strony 
przeciwnika, nie musisz się obawiać o 
uszkodzenia. Podczas lotu spotykasz 
makiety różnych celów. Są one oznako- 
wane. Opcja ta jest idealna do zdobywa- 
nia doświadczenia niezbędnego podczas 
ataku i obrony, a także identyfikacji 
sprzętu i instalacji radzieckich. Używa- 
jąc opcji „Beginner's Tutorials" roz- 
poczniesz praktykę w poszczególnych 
sytuacjach wybranych przez Ciebie. W 
ramach misji spotykasz atrapy symulują- 
ce większość sprzętu bojowego wojsk 
ZSRR. Żaden z celów nie ma możliwoś- 
ci otworzenia ognia. 


2. Southeast Asia — południo- 
wo—wschodnia Azja. (Ist Air Cavalry 
Division) 

Jest to nawiązanie do autentycznych 
faktów historycznych. W 1965 roku 
pierwsza helikopterowa dywizja uczes- 
tniczyła w akcji pod Ja Drang Valley, 

Podstawowym problemem podczas wy 
konywania misji jest odnalezienie wro- 
ga. Rzadko będziesz mógł spotkać regu- 
larne oddziały oraz fortyfikacje bronio- 
ne przez SAM'y. Celami w tej misji bę- 
dą najczęściej żołnierze wroga, instala- 
cje, lub kompleks umocnień. Do nisz- 
czenia bunkrów używaj rakiet 
AGM-II4A Helfires. W pozostałych 
przypadkach ogień działka 30 mm i 
rakiet niekierowanych są wystarczaja- 
cym środkiem ataku. Jeśli chodzi o u- 
zbrojenie wroga, są to działa prze- 
ciwlotnicze 3 i 57 mm. Pierwsza i druga 
linia obrony dysponuje radarami na wy- 
posażeniu 57 mm dział stacjonarnych 
S—60. Systemy SAM'ów używane prze- 
ciwko helikopterom są przestarzałe i 
przeważnie używane do obrony baz. 
Według raportu wywiadu, w tym rejonie 
nie ma helikopterów wroga, gdyby jed- 
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WERTICAL 
INSOLENT 
NOCTURNE 
LOCKSMITH 
WILLOW 
PUREBRED 
ROMANTIC 
YELLOW 
QUAKER 
UPSTAGE 
SYMPHONY 
ZEBRA 


Tabela z kodami do gry "GUNSHIP" 


nak sytuacja uległa zmianie, zostaniesz 
o tym poinformowany przez radio. 


3. Central America — Ameryka Środ- 
kowa (82nd Airborne Division) 

W październiku 1983 roku Amerykanie 
rozpoczęli inwazję na Grenadę. W konflikt 
zamieszana jest Kuba dysponująca uzbro- 
jeniem z ZSRR. Do akcji zostaje wprowa- 
dzona 82 Dywizja Spadochronowa. 

Wojska wroga dysponują bronią kon- 
wencjonalną. Trudno jednoznacznie u- 
stalić linię frontu, gdyż bitwy odbywają 
się w różnych rejonach i są raczej chao- 
Tyczne i niczsaplanowane. Spotkasz za 
to zorganizowane grupy i regularne ar- 
mie wyposażone w działa, SAM'y i he- 
tikopiery. Wysokie temperatury podczas 
dnia. oraz duża wilgotność powietrza, 
mają ujemny wpływ na Twoją gotowość 
bojowa. 

Siły wroga to przedk wszystkim piecho- 
ta. wsparta przez lego typu wozy bo- 
jowe piechoty włgi, Większość wojsk 
przeciwnika wyposazona jest w wyrzut- 
nie SA-7, SA 7B, oraz działka przeciwłot- 
nicze 23 1 57 m Helikoptery MI-24 
występują w niewielkich ilościach i tyl- 
ko w najwazniejszych oddziałach komu- 
nistycznych. 


4. Middłe East Stodkowy wschod 
(I0ł Powietrzna Dywizja Sziurmowa). 





Wciąż najbardziej konfliktowy region 
świata. W ciągłym pogotowiu znajdują 
się siły szybkiego reagowania Stanów 
Zjednoczonych. W ich skład wchodzą 
oczywiście śmigłowce „Apache”. 

W tej misji do walki z Tobą staną no-) 
woczesne, uzbrojone przez ZSRR, od- 
działy wroga. Najistotniejszym będzie 
załadowanie odpowiedniej ilości amuni-* 
cji, gdyż górzysty teren i wysokie tem- 
peratury w dość istotny sposób ograni- 
czają możliwości ładunkowe helikopie- 
ra. W skład uzbrojenia przeciwnika 
wchodzą czołgi oraz wyrzutnie rakiet, 
chronione przez wozy bojowe oraz SyS- 
temy SAM. W powietrzu rzadko można 
spotkać helikoptery MI—24. 


5. Western Europe — Europa Zachod- 
nia (3 Dywizja Pancerna). Najtrudniej- 
sza ze wszystkich dotychczasowych mi- 
sji. Jako że program jest już stosunkowo 
stary, to tło misji jest już trochę nieak- 
tualne. Odwołuje się do wieloletniej ry- 
walizacji NATO i Układu Warszawskie- 
go. Wzrost napięcia, a co za tym idzie 
wybuch Iil wojny Światowej wisi na 
włosku. Podezas misji musisz być przy- 
gotowany na różnego rodzaju niespo- 
dzianki. Wojska radzieckie liczne i nieg) 
zwykle odważne, należy powstrzymać 
za wszelką cenę. W tym rejonie może 
wydarzyć się dosłownie wszystko. 

W skład uzbrojenia wroga wchodzi no- 
wocześny sprzęt bojowy, z tym, że nie 
tak nowoczesny. jakim dysponuje USA. 


* * * 


Ten opis nie wyczerpuje oczywiście 
całości tematu, lecz mamy nadzieję, 
że jest wystarczający aby opanować 
umiejętność pilotażu „Apacza”. Pro- 
gram jest znakomity i nie zestarzał 
się wraz z upływem czasu. Jeśli jed- 
nak jesteś już doświadczonym pilo- 
tem, to większych wrażeń dostarczyć 
Ci może program „Gunship 2000". 
Być może instrukcja do tej gry także 


zagości w „Computer Studio”. 
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Program ten należy do ścisłej "FT" lub "F2" — przybliżenie lub 'H" — hak 
czołówki programów oddalenie "G" - chowanie lub wysuwanie 
symulacyjnych. Zamieszczenie podwozia 
| całej instrukcji przekroczyłoby * Kontrola lotu "V" — nagrywanie na wideo 
|. zapewne objętość tego numeru, "F" = klapy 
| więc ograniczyliśmy się jedynie do kursor góra — lot w dół "'C' - zmiana mapa lub radar 
| wyszczegoólnienia klawiszy kursor lewo - skręt w lewo "R" — radar 
sterujących. Odpowiadają one kursor prawo - skręt w prawo "E' — radar obronny 
wersji clla komputera Amiga z kursor dół - lot w górę "A' — autopilot 
niemiecką klawiaturą. Być może SHIFT +'A" — autopilot z 
Juz wkrótce pełną instrukcję do * Moc silnika wykonaniem zadania ! 
tego programu podzieloną na "X" — zmiana celu naziemnego 6 
| części zamieścimy w następnych _ "B' - zwiększenie mocy CONTROL + "L" - wystrzelenie 
wydaniach "Computer Studio". "" — zmniejszenie mocy samolotu z katapulty lotniskowca 
| CONTROL + '"C' - pozbycie się 
* Wybór broni części wyposażenia o 
KLAWIATURA CONTROL +"E' - katapultowanie mej] 
EMTER - rąkie CONTROL + "K" — pozbycie się c 
| EŚC - menu że-powietrze całego dodatkowego U 
CKSPACE - rakiety wyposażenia poza rakietami =. 
| * Widok z kokpitu powietrze-ziemia "©" = kasowanie nagrania na | © 
SPACE - strzał wideo 
| "3" - Lewo-tył SHIFT + — poruszanie się | 
"4" — Lewo * Klawiatura numeryczna pomiędzy poszczególnymi KE 
"5" — Lewo-przód sekcjami, należy wcisnąć numer 
"6" — Przód 'Q' -flara danej sekcji np. shift + 1 — sekcja 1 
"7" = Prawo-przód folia anty-radarowa SHIFT "9" - przejście do samolotu 
"8" — Prawo przegląd wiadomości dowódcy lub skrzydłowego Z 
"Q"- p i£urajanie pocisków przed SHIFT "O" — widok na wroga N 
1pó eniem "F3' lub "F4" - czułość na ruch, Z 
* Widok z zewnątrz wznoszenie i opadanie B 
"©" lub "A" - przeglądanie | 3 
"F w ne punktów kontrolnych I 
FW "U' lub "+" - kokpit w górę lub | 3: 
"FB - W z sate kokpit w dół = 
"PORE a lIotnisROw Ogólne sterowanie SHIFT "H" - ponton ratunkowy N 
"Q' - Woo zza perspektywy "5" — dźwięk 
| lecącej rakiet B -e powietrzne. EE. 
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Opracowany w 1990 roku 
przez firmę Bullfrog "Po- 
wermonger” miał być kon- 
tynuacją znakomitego "Po- 
pulousa” i rzeczywiście 
przypomina go na pierwszy 
rzut oka. Jednak koncep- 
cyjnie nowy program sięga 
dalej niż jego poprzednik. 
Akcja gry przeniosła się ze 
sfery boskiej na ludzką. 
Bohaterem jest zuchwały 
przywódca, który z garstką 
ludzi wylądował na brzegu 
ogromnej wyspy i założyw= 
szy pierwsze siedziby, po- 
stanowił zdobyć ją całą. 
Siłą, przebiegłością, mą- 
drością, a jeśli będzie trze- 
ba — zdradą. 





POWERMODGER 


Nim zaczniesz zabawę.. 


Demo początkowe jest znakomitym 
wprowadzeniem do gry i warto na nie po- 
patrzeć dla lepszego pobudzenia wyobraż- 
ni. Kiedy już załadujesz grę, wpisz swoje 
imię, a otrzymasz pierwszy zestaw opcji: 

Start New Conquest — rozpoczęcie 
podboju. Zaczynasz od lewego górnego 
rogu mapy, która nie dzieli się na poje- 
dyncze, oddzielne poziomy, lecz stanowi 
jedną, wielką całość — wyspę, którą na- 
leży zdobywać krok po kroku. 

Continue Conquest - kontynuacja 
podboju. Możesz podjąć grę od stanu 
zapisanego wcześniej na dyskietce lub 
zaatakować następną krainę leżącą na 
wyspie.. 

Play Random Land — podbój jednej 
ze 195 krain. wybranej losowo przez 
komputer. 

Load Data Disk — opcja rozwojowa. 
Załadowanie dodatkowego dysku z da- 
nymi (np. nową wyspą do zdobywania). 


W trybie Conquest, po dokonaniu pod- 
boju możesz zaatakować następną krai- 
nę, spośród tych, które graniczą z nowo 
zdobytą. Ta swoboda wyboru pozwala 
samodzielnie określać kierunek kolej- 
nych ataków. 


Ekran „Powermongera” 


Z grubsza rzecz biorąc podzielony zo- 
stał na podobnych zasadach, jak w „Po- 
pulousie. Centralną część ekranu zaj- 
muje trójwymiarowy obraz krainy [1], a 
raczej jej fragmentu, wskazanego na ma- 
pie [2] jasnym kursorem. 

Opcje menu w lewym dolnym rogu 
ekranu [3] pozwalają dowolnie obracać 
fragment wybranego terenu, przybliżać 
go i oddalać, aby wydobyć całe bogac- 


two niezwykle szczegółowej grafiki. 
Czasami może to doprowadzić do za- 
bawnych sytuacji, kiedy robiąc maksy- 
malne zbliżenie osady, ujrzysz jej miesz- 
kańców krzątających się z szybkością 
huraganu. 

Okrągła tarcza [4] pełni rolę kompasu 
ze strzałką wskazującą północ. Przy je- 
go pomocy możesz także przesuwać 
krajobraz w dowolnym kierunku. 

Waga [5] znajdująca się powyżej kom- 
pasu obrazuje stosunek Twoich sił do 
sił przeciwnika. Przeważenie szali na 
prawą stronę oznacza, że uzyskałeś 
przewagę. 

W lewym górnym rógu ekranu znajduje 
się mapka krainy, a nad nią cztery pstro- 
kate ikony. Przy ich pomocy wybierasz 
rodzaj mapy. 

Kliknięcie myszką na pierwszej ikonie z 
lewej strony spowoduje, że mapa będzie 
pokazywała ukształtowanie krainy — im 
jaśniejszy kolor, tym wyższy teren. Na- 
stępnie możesz zobaczyć strukturę zale- 
sienia, ogólny widok krainy i wreszcie 
rozmieszczenie oraż rozwój ośrodków 
cywilizacyjnych. 

Kliknięcie w wybrane miejsce na mapie, 
spowoduje pokazanie pełnego, graficz- 
nego obrazu tego miejsca. 


„.siedzący za stołem to Ty — nieustra- 
szony przywódca, na którego lewej pier- 
si znajduje się niewielka plakietka. Klik- 
nij na nią a otrzymasz najważniejsze da- 
ne o kierowanej przez Ciebie postaci: 

Captain Name — imię przywódcy, ja- 
kie nadałeś mu na początku gry. 

Job — zajęcie wykonywane przez przy- 
wódcę w momencie sprawdzania. 

Aggression — poziom agresywności. 

Loyality — stopień lojalności wobec 
Ciebie. Cechę tę sprawdzaj raczej u ka- 





pitanów, którzy w przyszłości staną po 
Twojej stronie. 

Strength — siła przywódcy. 

Speed — szybkość. Parametr ten doty- 
czy zarówne przywódcy, jak również ar- 
mii podążającej wraz z nim. Szybkość 
poruszania się zależy od stanu zdrowia 
postaci oraz ilości niesionego ekwipunku. 

Food — zapasy żywności. 

Troops — liczebność armii podążającej 
z przywódcą. 

Carrying — przedmioty niesione przez 
przywódcę. 


Białe oko na dole ramki pozwala odna- 
leźć przywódcę w terenie, a mały prosto- 
kąt uaktualnić dane o nim. Aby skaso- 
wać okienko informacyjne, należy klik- 
nąć na nacięcie w prawym górnym rogu 
ramki (w ten sam sposób zamykasz 
wszelkie inne okna tekstu i opcje). 

Do przywódcy odnoszą się także trzy 
kolorowe paski informacyjne, znajdujące 
się nad jego głową. Niebieski wskazuje 
poziom zaopatrzenia w żywność, czer- 
wony liczebność armii (im większa ar- 
mia, tym szybciej ubywa żywności), zie- 
lony pasek informuje o energii samego 
przywódcy. Jeśli wskaźnik ten spadnie 
do zera, oznacza to śmierć przywódcy i 
koniec gry. Mała ikona znajdująca się na 
lewo od trzech pasków, symbolizuje 
czynność aktualnie wykonywaną przez 
przywódcę. 


Okno grafiki otoczone jest dwoma rzę- 
dami ikon, służącymi do sterowania grą. 
Trzeba przyznać, że są one nieco mniej 
czytelne i estetyczne niż w „Populousie”, 
ale na szczęście ten mankament nie 
wpływa na atrakcyjność gry. 

Na początek o trzech kolejnych iko- 
nach z mieczami [6] — to niezwykle 
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ważna opcja, przy pomocy której regulu- 
jesz agresywność poczynań swoich i 
Twojej armii. Wbrew pozorom parametr 
ten nie odnosi się tylko do działań bojo- 
wych, lecz niemal wszystkich operacji 
typu „przybywanie — ubywanie”. 

Jeśli atakujesz osadę z bardzo agre- 
sywnym nastawieniem, wtedy Twoi żoł- 
nierze po prostu wyrzynają w pień 
wszystkich jej mieszkańców, co jest 
mało rozsądnym działaniem. Wrogie 
osady najlepiej zdobywać unikając roz- 
lewu krwi. W ten sposób podbita lud- 
ność wkrótce podejmie pracę na Twoją 
korzyść. 

Przy innych operacjach zasada jest 
następująca: kiedy na przykład zaopa- 
trujesz armię w żywność kosztem jed- 
nej z osad, to przy małej agresywności 
zabierasz ludności jedynie małą część 
ich zapasów, przy średniej agresywnoś- 
ci (dwa miecze), połowę zapasów. Trzy 
miecze w momencie wydania rozkazu 
oznaczają, że rekwirujesz całą żyw- 
ność, skazując mieszkańców osady na 
głód! 

Te same zasady stopniowania obowią- 
zują podczas poboru do wojska, zwal- 
niania ze służby, porzucania żywności, 
ekwipunku itd... Szybko nauczysz się z 
nich korzystać. 


Oto reszta opcji: 

[7] (ikona z okiem i dziurą) — szpiego- 
wanie. Twoje wojsko wraca do twierdzy, 
a przywódca udaje się na przeszpiegi do 
wskazanej osady wroga. 

[8] (ikona z wyciągniętymi dłońmi) — 
rokowania. Proponujesz przeciwnikowi 
podpisanie paktu o nieagresji. Nigdy nie 
wybieraj się na rokowania samotnie, nie 
licz także na trwałość zawartych poro- 
zumień. 

[9] (ikona z monetę) — hąndel. Możesz 
kupować różne przedmioty wyproduko- 
wane w osadach, najczęściej w zamian 


—. 


za żywność. Handel możesz prowadzić 
także z nieprzyjacielskimi osadami. 

[10] (ikona HOME) — powrót do twier- 
dzy. Razem z wojskiem wracasz do swo- 
jej siedziby na odpoczynek. 

[11] (ikona ze znakiem zapytania) — in- 
formacja. Możesz uzyskać informacje o 
wszystkich osadach, mieszkańcach i 
przedmiotach występujących w grze 
(włącznie z resztkami po ognisku, łódka- 
mi i duszami nieboszczyków, ulatujący- 
mi do nieba!). 

[12] (ikona z dwoma ludźmi i strzałką 
między nimi) — przekazanie wojska. 
Przekazujesz część swojej armii pod 
rozkazy kapitana, który Tobie służy. 

[13] (ikona z dłonią, jabłkiem i strzał- 
ką) — porzucenie żywności. Możesz to 
zrobić, jeśli masz nadmiar żywności lub 
chciałbyś się szybciej poruszać. 

[Ł4] (ikona z trzema włóczniami i 
strzałką) — porzucenie ekwipunku. Za- 
stosowanie jw. 

[15] (ikona z jabłkiem) — zaopatrzenie 
armii w żywność. Tylko w osadach nale- 
żących do Ciebie. 

[16] (ikona z kulkami i strzałką) — 
zaopatrzenie wioski w żywność z 
zapasów armii. 

[17] (ikona z czterema strzałkami) — 
demobiliżacja. Zwalniasz ze służby 
część armii, lub nawet wszystkich żoł- 
nierzy. Zawodowi rycerze wracają do 
twierdzy, poborowi do swoich osad. 

[18] (ikona z grupą łudzi i strzałką) — 
werbunek do armii. Możesz zebrać ludzi 
pozostających w twierdzy lub zmobiłizo- 
wać swoich poddanych z osad. 

[Ł9] (ikona z trzema włóczniami) — za- 
rekwirowanie sprzętu na potrzeby woj- 
ska. W przeciwieństwie do opcji handlo- 
wania nie musisz niczym płacić za zdo- 
byte przedmioty, poza swoją popular- 
nością wśród ludu. 

[20] (ikona z pojedynczym mieczem) — 
wałka. Przeprowadzasz atak swoimi od- 





działami na wskazaną osadę lub armię 
nieprzyjacielską. 

[21] (ikona z żarówką) — postęp tech- 
niczny. Udajesz się do wybranej osady 
niosąc kaganek oświaty; pobudzasz lu- 
dzi do wynałazczości i działalności pro- 
dukcyjnej. W takich osadach szybciej 
powstają nowe przedmioty, a zwłaszcza 
broń, którą później będziesz mógł zaku- 
pić dla armii albo zarekwirować. 

[22] (ikona z jedną postacią i strzałką) 
— wysłanie przywódcy wraz z armią we 
wskazane miejsce. Po dotarciu do celu, 
oddział automatycznie rozbija obozo- 
wisko. 


W miarę dokonywania kolejnych pod- 
bojów, będą przyłączali się do Ciebie 
obcy kapitanowie, aby służyć Twojej 
sprawie. 

Każdym z kapitanów możesz kiero- 
wać tak samo jak przywódcą; przed- 
tem kliknij na postać kapitana, żeby 
nad jego głową ukazała się czerwona 
strzałka i od tego momentu znajduje 
się on pod Twoją kontrolą. Symbol po- 
staci znajdujący się na mapie jest teraz 
symbolem kapitana, a nie przywódcy — 
pamiętaj o tym. 

Na wydawane przez Ciebie rozkazy kapi- 
tanowie reagują z pewnym opóźnieniem, 
trudno powiedzieć czy jest to zamysł pro- 
gramistów, czy też błąd samego programu. 
W każdym razie mała niewygoda. 


Ikona z dyskietką 


Wybranie ikony z dyskietką [23] wywo- 
łuje dodatkowe menu. W pierwszej ko- 
lejności możesz regulować szybkość, z 
jaką ma się toczyć gra, potem menu roz- 
wija się w dwóch kierunkach: File i Ga- 
me. File umożliwia załadowanie lub za- 
pisanie stanu gry na dowolną stację oraz 
sformatowanie dyskietki. 
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Game zawiera więcej opcji: 
Retire — zakończenie gry w danej krai- 
nie. O ile szała wagi będzie przechylona 


- na Twoją stronę, kraina zostanie uznana 


za zdobytą i będziesz mógł przystąpić 
do następnego podboju. 

Replay Map — rozpoczęcie walki w tej 
samej krainie od początku. 

Select Map — wybranie innej krainy 
do podbicia (jak pamiętasz, ekspansję 
możesz prowadzić w różnych kierun- 
kach). 

Multi Play — możliwość prowadzenia 
gry z kolegą za pośrednictwem modemu 
lub sieci komputerowej. 

Random Map — rozegranie walki w 
krainie wybranej losowo przez komputer. 

Pause — zatrzymanie gry. 

Send Message — przesłanie komuni- 
katu drugiemu graczowi, jeśli gra toczy 
się w opcji Multi Play. 


UCZUC LATA 


Pora na garść porad dla początkują- 
cych konkwistadorów. 





M Jako się rzekło, duża armia dużo je 
i nic na to nie poradzisz. Pozostaje Ci 
zadbać, aby Twoim żołnierzom podczas 
wyprawy nie zabrakło żywności, w 
przeciwnym wypadku po prostu zdezer- 
terują! 


M Bardzo ważne jest wyposażenie woj- 
ska. Dobrze uzbrojona armia potrafi po- 
konać liczniejsze oddziały przeciwnika, 
walczącego gorszą bronią. 


M Położenie osad ma istotne znacze- 
nie. Osada znajdująca się na szczycie 
wzgórza jest trudniejsza do zdobycia, 
jeśli zaś leży w pobliżu lasu, szybciej 
wzrasta jej poziom cywilizacyjny i tech- 
niczny. 





M Gdybyś nagle odkrył, że Twoja ar- 
mia „adzieś się zapodziała, przede 
wszystkim poszukaj jej w swojej twier- 
dzy i od nowa zwerbuj. 





M Jeśli chcesz dostać się na tereny po- 
łożone za wodą, możesz to uczynić po 
zaopatrzeniu swoich ludzi w łódki. 


„o m 





Są to jedynie podstawowe in- 
formacje, ułatwiające rozpoczę- 
cie gry na pierwszych etapach. 
„Powermonger” jest grą jeszcze 
bardziej złożoną niż „Populous” i 
ukończenie jej wymaga stosowa- 
nia starannie przemyślanej tak- 
tyki w każdej z blisko dwustu 
krain. Dla wytrwałych graczy Pe- 
ter Molyneux i jego koledzy z 
Bullfrog przygotowali już na- 
stępną wyspę do zdobycia. Nie- 
dawno ukazał się „Powermon- 
ger” data disc przenoszący nas 
w czasy I wojny światowej. Jest 
to kolejny krok naprzód w roz- 
woju gier strategicznych i na 
pewno szerszy opis tej najnow- 
szej wersji programu zagości kie- 
dyś na łamach naszego pisma. 


opracowanie: Lech Zaciura 








Minęło już trochę czasu od chwili, gdy 
poznaliście reguły „Populousa” — jednej 
z najoryginalniejszych gier komputero- 
wych. W poprzednim wydaniu „Compu- 
ter Studio dodatek specjalny” zamieści- 
liśmy instrukcję obsługi tego programu. 
Ciekawe, ile światów uwolniliście dotąd 
od sił zła i którzy z Was usłyszeli słowa 
„Well Done Eternal God”? Chyba nie- 
liczni, bowiem „Populous” jest grą zde- 
cydowanie „długodystansową”, przezna- 
czoną, by ją smakować całymi tygodnia- 
mi, w przerwach między „arkanoidem”, 
wypracowaniem z matmy. O ile opanowa- 
nie zasad sterowania grą nie stanowi 
problemu, to strategiczna strona progra- 
mu kryje wiele tajemnic. Ich odkrycie nie 
zapewni automatycznie ukończenia „Po- 
pulousa”, ale na pewno pomoże zwycięs- 


ko wybrnąć z niejednej trudnej sytuacji. 
Wobec tego zaczynajmy. 


Budujcie się i rośnijcie w siłę 


Rozwój własnej cywilizacji to Twoje 
podstawowe zadanie. Decydujący wpływ 
na naszą siłę mają zamki, natomiast próby 
tworzenia potęgi w oparciu o 
drewniane chałupki, przynoszą 
mierne efekty — no, chyba że 
jesteśmy w przymusowej sytua- 
cji (opcja Cannot Build lub 
Build Only Up). Na początku 
musimy uzbroić się w cierpli- 
wość i czekać około dziesięć 
minut, aż z zamku wyjdzie nasz 
osadnik; u przeciwnika ten pro- 
ces przebiega jakoś szybciej. 
Odczekaj chwilę, a potem pod- 
nieś pole w pobliżu zamku, 
zmieni się on w mniejszą budo- 
wlę, a z jej wnętrza wyjdzie 
upragniony ludzik. Mając gęsto 
zabudowane terytorium, możesz 
jedną taką decyzją powołać do .życia” 
równocześnie nawet czterech nowych 
osadników. Korzystaj z tej możliwości sys- 
tematycznie. Przyrost energii zależy też od 
rodzaju świata, w jakim przyszło Ci toczyć 
walkę: najbardziej wydajny jest teren ska- 
listy, gdzie już z niewielkiego państewka 
możesz uzbierać energię na Świętą Wojnę. 
Potem są tereny porośnięte trawą, następ- 


nie pustynia, a na końcu lodowiec, gdzie 
trzeba wykazać się dużą ekspansywnością, 
żeby zafundować sobie choćby trzęsienie 
ziemi. I tu rada natury ogólnej: rozbudo- 
wuj swoje państwo tylko do takich rozmia- 
rów, abyś zapewnił sobie możliwość poko- 
nania przeciwnika — zapełnianie dużych 
obszarów budynkami i osadnikami, nega- 
tywnie odbija się na szybkości działania 
programu. Częstym utrapieniem są obcy 
rycerze, którzy palą zabudowania, a znisz- 
czona ziemia staje się niezdatna do użyt- 
ku. Pola pokryte są delikatną siatką, ni- 
czym wafle. Każde z nich rależy podnieść 
i ponownie opuścić; siatka zniknie, można 
się znów osiedlać. Dbaj również, aby na 
peryferiach Twojego państwa nowi osad- 
nicy mieli zawsze trochę wolnego miejsca, 
na założenie swoich siedzib. Jeśli na po- 


czątku walki w kolejnym świecie lekką 
przewagę użyska komputer — opcja Res- 
tart This Map może zaczekać. 


Na Twe rozkazy Panie 


„Osiedlajcie się” — tym poleceniem 
inicjujesz rozgrywkę na każdym pozio- 





mie, bywa jednak, że warto odstąpić od 
tej reguły. Jest kilka światów, które za- 
czynasz dysponując większą liczbą osad- 
ników skupionych blisko siebie. Wydaj 
im rozkaz „Gromadźcie się” i popracuj 
szybko myszką nad wyrównaniem terenu. 
Jeżeli Twoi osadnicy zostaną umieszczeni 


w wyjątkowo niekorzystnym terenie, 
wtedy warto czasem zaryzykować krótki 


spacer i poleceniem „Idź Do Symbolu 
Kultu” przeprowadzić przywódcę na lep- 
szy grunt, aby tam założyć pierwsze sie- 
dziby. „Idź Do Symbolu Kultu” to rozkaz 
dający niewątpliwie największe możli- 
wości sterowania grą i prowadzenia włas- 
nej strategii. Użyj go, jeśli chcesz stwo- 
rzyć silnego przywódcę z wielu osadni- 
ków. Symbol kultu postaw wówczas w 
centrum swojej cywilizacji, na szczycie 
dwupiętrowego stożka. Pozwoli to uchro- 
nić przywódcę przed ewentualnym ata- 
kiem wroga, używającego opcji „bagna”. 
Osadników wyganiaj ze swoich siedzib w 
sposób opisany wcześniej. Najskutecz- 
niejszym sposobem bezpośredniego ataku 
na wrogą cywilizację, jest umieszczenie 
na ich terytorium symbolu kultu — najle- 
piej wewnątrz jednego z zamków. Do tej 





operacji musisz jednak mieć silnego 
przywódcę, koniecznie z żółtym paskiem 
i to jak najdłuższym, zaś przed wydaniem 
rozkazu „Idź Do Symbolu Kultu”, upew- 
nij się, że przywódca sił zła jest od Two- 
jego znacznie słabszy. Nieudana wypra- 
wa na terytorium wroga może mieć w 
niedalekiej przyszłości przykre następ- 
stwa. Przenoszenie symbolu 
kultu z jednej budowli wroga 
na drugą, pozwala dokonywać 
systematycznego podboju, a na 
zdobytych zamkach pojawiają 
się niebieskie flagi. Oznacza 
to, że od tej pory będą „praco- 
wały” dla Ciebie, wpływając 
na wzrost energii i populację 
osadników. Możesz także wy- 
dać rozkaz „Walcz” i równo- 
cześnie z podbojem terytorium 
wroga rozbudowywać własne 
zaplecze. 


Kijem go czy pałką? 


Rozważania na temat żywiołów zżacznij- 
my od „Prac Ziemnych”. Rozkaz ten w 
zasadzie nie służy do działań „bojo- 
wych”, lecz można dla niego znaleźć i ta- 
kie zastosowanie. Na przykład w świa- 
tach, gdzie teren może być wyrównywany 
tylko w górę (Build Only Up): umieść 
symbol kultu na terytorium Sił zła i wyślij 
tam swego przywódcę. Jeżeli ustawiona 
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jest opcja Build Near Towns, musisz zdo- 
być jakąś chatkę, w przypadku Build 
Near People, możesz przystąpić od razu 
do dzieła. Po prostu naciskaj lewy przy- 
cisk myszy, zamienisz cywilizację wroga 
w jedno wielkie kretowisko, właściwie 
nie do odbudowy. Na szczęście komputer 
nie jest zdolny aby przyjąć tak perfidną 
taktykę. Trzęsienie ziemi — przynosi ra- 
czej mizerne efekty, komputer usuwa 
szkody szybko i sprawnie. Nie zauważy- 
łem, aby w znaczący sposób hamowało to 
rozwój jego cywilizacji. Bagna — to po- 
tężna broń w walce z wrogiem, klucz do 
zwycięstwa na wyższych poziomach, 
gdzie komputer na początku uzyskuje 
znaczną przewagę. A wygląda to tak: bu- 
duj swoje państwo, żeby jak najszybciej 
osiągnąć Bagna na wskaźniku siły, rów- 
nocześnie obserwuj na tarczy informacyj- 
nej przywódcę sił zła. Gdy wrogi przy- 
wódca będzie już bardzo silny, lub prze- 
mieni się w rycerza, włącz pauzę i zapisz 
stan gry na dyskietce. Teraz zaatakuj 
używając opcji bagno; jeśli atak się po- 
wiedzie, ponownie zapisz stan gry. Pod- 
czas gdy przeciwnik zajęty jest tworze- 
niem nowego przywódcy. Ty możesz spo- 
kojnie osiedlać się. Jeśli jednak atak bag- 
nami się nie uda, wtedy załaduj zapisany 
przed chwilą stan gry i spróbuj jeszcze 
raz — aż do skutku. Wszystko to wygląda 
na trochę oszukańczą taktykę, ale wierz 
mi, że na wielu poziomach nie ma innego 
sposobu na zwycięstwo. Rycerz — nie ist- 
nieje Ścisła recepta na posyłan do walki 
rycerzy. £ pewnością częściej będziesz 
korzystał z tego rozkazu w światach ska- 
listych, gdzie energia rośnie bardzo szyb- 
ko. Na lodowcu prostszą drogą do sukce- 
su okazuje się zazwyczaj wyprawa z sil- 
nym przywódcą na terytorium wroga. 
Dylemat: zdobywać czy niszczyć? — roz- 
strzygaj na bieżąco, zależnie od okolicz- 
ności. Wulkan — aż kusi żeby umieścić 
go w samym środku wrogiego teryto- 
rium, gdzie zamki stoją gęsto jeden przy 
drugim. Tymczasem rozpatrując sprawę 
z punktu widzenia skutecznej strategii, 
należy zrobić zupełnie inaczej. Wulkan 
należy ustawić w takim miejscu, żeby 
skutecznie ograniczał rozwój wrogiego 
państwa. Wypiętrzenie wulkanu blisko 
brzegu morza nie pozwala w tym miejscu 
rozszerzać swojego terytorium, dopóki 
skalista góra nie zostanie zniwelowana. 


Ideałem jest zamknięcie przeciwnika w 
kotlince utworzonej z kilku wulkanów — 
naturalnie jeżeli masz wystarczająco du- 
żo siły. Potop - jeśli wojna rozgrywa się 
w świecie w którym występuje szybki 
przyrost energii, a komputer dysponuje 
możliwością wywołania potopu, to bądź 
pewien, że skorzysta z tej możliwości nie 
bacząc, iż w ten sposób zatapia własny 
lud. W takich wypadkach często nie mu- 
sisz podejmować żadnych działań, wys- 
tarczy osiedlać się na wyższym terenie. 
Jeśli do tego włączona jest opcja Water ls 
Fatal, komputer po prostu „popełnia” 
zbiorowe samobójstwo. Ciekawe, że 
twórcy „Populousa” nie wyposażyli sił 
zła w jakąś bardziej wyrafinowaną takty- 
kę na tę okoliczność. Ty również w miarę 
możliwości wykorzystuj tę możliwość, 
bowiem komputer zawsze buduje swoją 
cywilizację na poziomie morza, czyniąc z 
niej wdzięczny obiekt ataku. Święta Woj- 
na — nie wymaga specjalnych komenta- 
rzy, poza tym, że nie zawsze możesz z 
niej skorzystać. A dobijanie leżącego jest 
zajęciem żmudnym i mało pasjonującym. 


A ty nad poziomy wylatuj... 


...1 spróbuj ukończyć „Populousa” sa- 
modzielnie. W trakcie zabawy znajdziesz 
się na wielu fascynujących poziomach i z 
pewnością natrafisz w trakcie wałki na 
niejeden problem do rozstrzygnięcia. Po- 
wyższy artykuł nie obejmuje wszystkich 
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elementów taktyki, jakie możesz stoso- 
wać w grze. Reszta zależy od Twojej in- 
wencji i pomysłowości... Jeśli jednak 
jesteś doświadczonym graczem i _Popu- 
lous” nie posiada już dla Ciebie żadnych 
tajemnic, to najwyższy czas. aby sięgnąć 
po najnowszą wersję tej fascynującej gry. 
Niedawno firma Bulfrog wprowadziła na 
rynek program „Populous II”. Posiada on 
rewelacyjną grafikę, zachwyca nowymi 
możliwościami, oferuje 1000 nowych eta- 
pów. W numerze 2/92 zamieściliśmy ob- 
szerną recenzję, a w następnym znajdą 
się najskuteczniejsze metody prowadze- 
nia gry oraz kody do poszczególnych po- 
ziomów do „Populousa II”. 


opracowanie: Lech Zaciura 


KODY DO POSZCZEGÓLNYCH 
POZIOMÓW 


Jak zapewne wiecie, po zakończeniu zma- 
gań w poszczególnych światach, przecho- 
dzimy do następnego, lecz nie zawsze kolej- 
nego. Może się tak zdarzyć, że po dobrze 
rozegranej partii, np. w trzecim świecie, 
komputer w dowód uznania naszych umie- 
jętności przerzuci nas od razu do świata 
siódmego lub innego wyższego. Każdy etap 
nosi swoją nazwę i wpisanie jej sprawia, że 
rozpoczynamy grę od tego właśnie świata. 
Poniżej prezentujemy kilkadziesiąt kodów 
do poszczególnych poziomów. 


I. HURTOUTORD 3. TIMUSLUG 
4. CALDIEHILL 5. SCOQUEMET 
6. SWAVER 1. KILLPEING 

8. EOAOZORD 9. BURWILCON 
10.MORINGILL I1.NIMHILL 
12.BILCEMENT 14.WEAVHIPHAM 
15.ALPOUTOND I7.IMMUSILL 
18.HOBDIETORY ' 19.BUGQUEEND 
20.SHADTED 21.CORPEHAM 
23.SADWILLOW 24.LOWINGICK 
26VERYMEEND — 27.MINMPME 
31.DOUUSICK 32.SHIDEHOLE 
34.JOSTME 35.TIMPEOLD 
36.CALOZBOY 37.SCOWILDOR 
38.SWAINGPAL 39.KILLOHOLE 
40.EOAMELAS 41.BURMPAL 
42.MORHIPPIL 43.NIMOUTJOB 
45. RINGBPAL 46.WEAVINPERT 
49.IMMPEPIL 50.HOBOZJOB 
52.SHADOGODON 54.BINMEOUT 
55.SADMPT 56.LOWHIPBAR 











Gra ta, należy do klasyki gier strate- 
giczno-ekonomicznych i właśnie ten pro- 
gram stał się wzorcem do naśladowania 


dla wielu programistów próbujących po- 


dejmować ten temat. Praktycznie w każ- 
dym ż późniejszych programów należą- 
cych do tego gatunku możemy odnaleźć 
elementy wykorzystane wcześniej w 
„Sim City”. Tak więc gra ta odegrała bar- 
dzo istotną rolę w rozwoju programów 
komputerowych wprowadzając nowator- 
skie rozwiązania niestosowane dotych- 
czas na tak dużą skalę. „Sim City” jest to 
symulacja „życia” miasta odzwierciedla- 
jąca złożoność rozwoju, zarządzania i 
funkcjonowania całej aglomeracji. Jakże 
często zdarza Wam się utyskiwać na nie- 
udolność i niekompetencje władz miasta 
czy dzielnicy w której przyszło Wam 
mieszkać? Co za wariat to wymyślił? — 
słyszymy często, a przykładów do- 
starcza samo życie. Absurdalnych 
„pomników głupoty” z minionej 
epoki gdzie za nowymi przedsię- 
wzięciami przemawiały względy 
polityczne a nie ekonomiczne, 
można by wymienić wiele ale nie w 
tym rzecz. Miejmy nadzieję, że te- 
raz o prawidłowym rozwoju miast 
decydować będą ludzie kompeten- 
tni, dysponujący rozległą wiedzą i 
doświadczeniem. Jak trudna i odpo- 
wiedzialna jest to praca, najlepiej 
wiedzą sami zainteresowani. Prze- 
cież zanim zostanie podjęta jakaś 
ważna decyzja należy uwzględnić 
szereg czynników takich jak np. ur- 
banistyka, ekologia, ciągi ko- 
munikacyjne, łączność, or- 
ganizacja służb miejskich i 
oczywiście realia finansowe ca- 
łego przedsięwzięcia. Każdy z 
tych czynników jest równie ważny i 
krótkowzroczność przy wyborze jed- 
nego z wielu wariantów może w przysz- 
łości przynieść wiele szkód. Funkcjono- 
wanie wielkiego miasta można bowiem 
porównać do olbrzymiej machiny wza- 
jemnych powiązań i współzależności. 

Gra „Sim City” doskonale odzwiercied- 
la procesy zachodzące w takim wielkim 
mieście, a bezpośredni wpływ na rozwój 
aglomeracji przypadł w udziale grające- 
mu. Skuteczność jego działań jest rów- 
noznaczna z umiejętnością koncepcyjne- 
go myślenia, kojarzenia faktów, przewi- 
dywania i właściwej kalkulacji. Program 
został tak pomyślany, że uczestnik gry 
decyduje o strategii rozwoju miasta po- 
czynając od jego powstania. Prawidłowe 
posunięcia w dziedzinie finansów miasta 
tj. wysokość podatków, budżet na cele 
społeczno-użyteczne i bezpieczeństwo 
obywateli, wpływają dodatnio na wzrost 
liczby ludności, dobrobyt oraz poczucie 
bezpieczeństwa. Błędne decyzje będą na- 
tychmiast zauważone a uwidaczniają się 
m.in. wzrostem przestępczości, zwięk- 
szoną ilością pożarów, a to z kolei wpły- 
nie na zmniejszenie zaludnienia w zagro- 
żonym rejonie miasta. To oczywiście tyl- 
ko niektóre możliwości tego wspaniałego 
programu. Kto dotychczas nie miał moż- 
liwości aby go poznać, serdecznie pole- 
camy. „Sim City” początkowo dostępny 
był jedynie dla posiadaczy komputerów 
klasy PC, lecz wkrótce powstały kolejne 
wersje gry działające na niemalże wszy- 


stkie znane typy komputerów. Ciekawost- 
ką jest fakt, iż program ten nieco inaczej 
rozwiązany jest w wersjach dla poszcze- 
gólnych typów komputerów. Różnice są 


jednak na tyle małe, że poniższa instruk- . 


cja, która opracowana została w wersji na 
IBM PC, powinna ułatwić rozgrywkę 
wszystkim niezależnie od rodzaju posia- 
danego sprzętu. 

Grający wciela się w postać burmistrza 
i dostaje obszar ziemi na którym ma zbu- 
dować miasto. Na początku otrzymuje 
kwotę 20,000$ przeznaczoną na rozbudo- 
wę swojego wspaniałego miasta. 
Twoje zadanie będzie 
polegało na wyznacze- 
niu i uzbrojeniu terenu 
pod zabudowę miesz- 
kaniową, centra han- 

dlowe oraz fabryki. 
Budowa dróg 






























zie Twojemu miastu grozi plaga bezrobo- 
cia i wielka emigracja. Pamiętaj też, że 
żadne współczesne miasto nie może fun- 
kcjonować bez elektryczności. 


ROZPOCZYNAMY GRĘ 


Po uruchomieniu programu masz do 
wyboru trzy opcje: 


1. Start New City — ukaże się okienko, 
w którym do wyboru są: stopień trudnoś- 
ci, nazwa miasta. Stopnie trudności: 

b- Easy — łatwy, 

>- Medium — średni, 

>- Hard — trudny. 

Nazwę miasta wprowadza się w nastę- 
pujący sposób — wskazujesz strzałką 
kursora nazwę miasta i wciskasz lewy 
klawisz myszy lub spację, a następnie 
wpisujemy własną, miłą dla ucha nazwę. 


SYMULACJA "ŻYCIA" MIASTA 


i szlaków kolejowych to także zajęcie dla 
Ciebie. 

Przy planowaniu zwróć uwagę na fabry- 
ki. Jeśli zbudujesz je zbyt blisko osiedli 
mieszkaniowych, ludzie zaczną się wy- 
prowadzać z powodu zanieczyszczenia 
środowiska; jeśli zbyt daleko, stracisz 
fortunę na zbudowanie i utrzymanie dróg 
dojazdowych. Pamiętaj o sensownym roz- 
mieszczeniu posterunków policji i straży 
pożarnej. Zbyt rzadkie rozmieszczenie 
spowoduje masowe pożary i objęcie wła- 
dzy przez mafię. Zbyt gęste, zahamuje 
rozwój miasta i doprowadzi do bankru- 
ctwa. Jeśli miasto jest za duże, nie ma 
gdzie sprzedawać towarów produkowa- 
nych przez fabryki. Musisz wtedy zbudo- 
wać port morski lub lotniczy by umożli- 
wić export tych produktów; w innym ra- 


Nie bójcie się, nawet najgorsza nazwa nie 
odstraszy mieszkańców. Standardowo 
komputer każde miasto nazywa Hersville. 

2. Load A City — opcja ta umożliwia 
dokończenie przerwanej gry o ile wcześ- 
niej nie zapomniałeś zgrać jej na dysk. 

3. Select Scenario — ostatnia opcja 
przeznaczona jest dla tych, którym nie 
wystarcza budowanie wszystkiego od 
podstaw. Zawiera gotowe Scenariusze 
przedstawiające wielkie miasta borykają- 
ce się z rozmaitymi problemami. 

1) DVLLSVILLE 1900 BOREDON — 
miasto Dvllsville w 1900 roku zostało na- 
wiedzone „masową nudą”. Musisz rozbu- 
dować sieć sklepów, zbudować stadion, 
port, lotniska, 

2) SAN FRANCISCO 1906 EAR- 
THQUAKE — San Francisco po trzęsie- 
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niu ziemi w 1906 roku. Twoim zadaniem 
jest odbudowanie miasta. 

3' HAMBURG 1944 BOMBING — 
mamburg po bombardowaniu w 1944 ro- 
ku, pamiętaj o powiększeniu ilości poste- 
runków straży pożarnej, 

4) BERN 1972 TRAFFIC — miasto 
Bern w którym podstawowym problemem 
jest zbyt duże natężenie ruchu ulicznego. 
Zachodzi więc konieczność rozbudowy 
dróg i linii kolejowych. 

5) TOKYO 1957 MONSTER ATTACK 
— Tokio w 1957 roku po zniszczeniu mias- 
ta przez potwora (legendarną Godzillę). 

6) DETROIT 1972 CRIME — miastem 
rządzi mafia, musisz zatroszczyć się o 
umocnienie praworządności co możesz 
osiągnąć poprzez zmiany w funkcjonowa- 
niu i liczebności sił porządkowych. 

7) BOSTON 2010 MELTDOWN — mias- 
to zostało zatopione, musisz je odbudować. 

8) RIO 2047 FLODDING — miasto po 
powodzi. Musisz odbudować zalane tereny. 


Jeśli zdecydujesz się na wybór jednego 
z tych wariantów i uruchomisz grę, na 


START 


HEF CTTYV 


Elektrownia nuklearna — cena 5000$, 
Port morski — cena 5000$, 
Lotnisko — cena 10,000$. 


Wyboru dokonujesz przez naprowadze- 
nie kursora na odpowiednią ikonę i na- 
ciśnięcie lewego przycisku myszy lub 
klawisza SPACE. Pod ikonami znajduje 
się wykres przedstawiający, czego w tej 
chwili budujesz za mało, czego za dużo 
a czego w sam raz. Wykres przedstawia 
tylko trzy rodzaje inwestycji, a miano- 
wicie: 

R — osiedla mieszkaniowe, - 

C — miejsca użyteczności publicznej, 

I — fabryki. 


W prawym dolnym rogu każdego okien- 
ka znajduje się znak „+” służący do po- 
większania i pomniejszania danego okna. 
Należy najechać na ten znak i wcisnąw- 
szy lewy przycisk myszy lub SPACE po- 
większyć lub pomniejszyć okno. Możemy 
powiększyć tylko jedno okno, natomiast 
pozostałe jedynie przesuwamy. W lewym 
górnym rogu znajduje się znak „*” służą- 


LOSD R 


SELECT BCENRRIO 





ekranie pojawi się mapa. W prawym 
górnym rogu widnieje aktualna data, a 
w lewym górnym rogu znajduje się stan 
Twojego konta. Na początku wynosi on 
200,00$. U góry znajdują się cztery na- 
pisy: 

1) System, 

2) Options, 

3) Disasters, 

4) Windows. 

Są to okienka informacyjne. Poniżej 
znajduje się nazwa miasta. 


Ikony: z prawej strony ekranu znajduje 
się 14 ikon. Są to: 

Buldożer — cena za jednorazowe uży- 
cie 1$, 

Droga — cena jednego pola 10$, 

Słupy elektryczne — cena jednego pola 5$, 

Tory kolejowe — cena jednego pola 20$, 

Zieleń — cena jednego pola 10$, 

Osiedle mieszkaniowe — cena 100$, 

Miejsca użyteczności publicznej (skle- 
py, biura, hotele) — cena 100$, 

Fabryki — cena 100$, 

Posterunki policji — cena 500$, 

Posterunki straży pożarnej — cena 500$, 

Stadion — cena 3000$, 

Elektrownia zwykła — cena 3000$, 


cy do zamykania okna. Wykonujemy to w 
ten sam sposób jak zwiększaliśmy i 
zmniejszaliśmy okna. 


Opcje: umieszczone są na górnej lis- 
twie ekranu a ich znaczenie przedsta- 
wiamy obok. 


SYSTEM: 

* ABOUT SIM CITY — informacje o 
twórcach programu, 

s PRINT — ustawienie portu, do któ- 
rego podłączona jest drukarka i możli- 
wość drukowania mapy małej (format 
A4) i dużej (8 kartek formatu A4). 

* LOAD SCENARIO — możliwość 
uruchomienia jednego z 8 scenariuszy 
proponowanych przez autorów programu 
(patrz Select Scenario). 

« START NEW CITY — rozpoczęcie 
gry od nowa. 

* LOAD CITY — rozpoczęcie gry od 
momentu w którym zapisałeś aktualny 
stan wcześniejszej rozgrywki. 

« SAVE CITY AS... — nagranie aktu- 
alnego stanu gry i nadanie przy tym no- 
wej nazwy nagranemu miastu. 

« SAVE CITY — nagranie aktualnego 
stanu gry. 


OPTIONS: 

* AUTO BOULDOZE — uruchomienie 
automatycznego buldożera, pozwala to na 
budowanie bez uprzedniego używania bul- 
dożerów w celu przygotowania terenu. 
Komputer wykonuje to automatycznie. 

* AUTO BUDGET — informowanie 
Cię o wynikach finansowych po upływie 
roku Twojej kadencji. 

s AUTO GOTO — przenosi nas w 
miejsce, gdzie wydarzyła się jakaś katas- 
trofa lub mieszkańcy domagają się wpro- 


wadzenia pewnych zmian. Równie dobrze 


może to być wypadek lotniczy, jak i 
wzmożony ruch uliczny na jednej z ulic. 

*« SOUND ON/OFF — włączanie i wy- 
łączanie efektów dźwiękowych. 

* SPEED — prędkość upływu czasu: 

fastest — bardzo szybko 

fast — szybko 

average — przeciętnie 

slow — wolno 

pause — pauza (czas stoi w miejscu). 

s ANIMATE ALL — wł. animacji. 

* FREQUENT ANIMATION — po uru- 
chomieniu tej opcji na ulicach pojawią 
się samochody, na rzece statki itp. 


DISASTERS: 
Autorzy zadbali o to abyś się nie nudził. 
Na własne życzenie możesz wywołać: 
« FIRE — pożar części miasta, 
« FLOOD — powódź, 
* AIR CRASH — katastrofę lotniczą, 
« TORNADO — tornado, 
* EARTHQUAKE — trzęsienie ziemi, 
* MONSTER — atak potwora, 
* DISABLE — opcja uchroni Cię od 
wyżej wymienionych nieszczęść. 


WINDOWS: 

« MAPS — mapa całego terenu działania, 

s GRAPHS — wykresy graficzne doty- 
czące rozwoju miasta, 

« BUDGET — budżet, 

e EDIT — powrót do normalnej mapy 
(np. po zamknięciu jej — patrz powięk- 
szanie, pomniejszanie okien), 

s EVALUATION — najważniejsze wia- 
domości o Twoim mieście, a także opinie 
ludności na temat warunków życia, 

e CLOSE — zamknięcie wszystkich ot- 
wartych okien (łącznie z mapą), 

« HIDE — przełączanie: mapa zwyk- 
ła/mapa całego terenu. 


MAPA CAŁEGO TERENU (CTRL—M) 
Po prawej stronie mapy znajduje się 9 
ikon odpowiadających dziewięciu rodza- 
jom map. Są to: 
— plan całego terenu, 
— mapa poboru prądu, 
— mapa dróg, 
— mapa zaludnienia: : 
a. population density — gęst. zaludnienia, 
b. population — wzrost liczby ludności w 
ostatnim roku, 
— mapa ruchu ulicznego, 
— mapa zanieczyszczenia środowiska, 
— mapa kryminalistów, 
— mapa wartości ziemi, 
— mapa zasięgu ziemi, 
— mapa zasięgu działania policji i straży 
pożarnej. 


BUDŻET (CTRL—B) 
TAX RATE — wysokość podatków 
0-20% (możesz je zmienić po naciśnię- 
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ciu strzałki do góry — wzrost; strzałki do 
dołu — spadek). 

TAXES COLLECTED — wpływy pie- 
niężne pochodzące z podatków w prze- 
ciągu ostatniego roku, 

AMOUNT REQUESTED — kwota któ- 
rą powinieneś przeznaczyć na utrzymanie 
dróg (TRANSPORT), policję (POLICE) i 
straż pożarną (FIRE), 

FUNDING LEVEL — wysokość dota- 
cji (wyrażona w procentach) na utrzyma- 
nie dróg (TRANSPORT), policję (POLI- 
CE) i straż pożarną (FIRE), 

CASH FLOW — wpływy pieniężne 
przez ostatni rok po odjęciu dotacji, 

PREVIOUS FOUND — wielkość fun- 
duszy którymi aktualnie dysponujesz, 

CURRENT FUNDS — ilość gotówki, 
którą będziesz dysponował po dodaniu 
zarobionych pieniędzy do obecnego stanu 
Twego konta, 

EVALUATION (CTRL-—U) — Po lewej 
stronie okienka EVALUATION znajduje 
się PUBLIC OPINION (opinia publicz- 
na). W jej skład wchodzą dwa mniejsze 
okienka: 

1. [s the mayor doing a good job? — jaki 
procent mieszkańców uważa Twą polity- 
kę za dobrą, a jaki za złą. 

2. What are the worst problems? — naj- 
większe problemy mieszkańców miasta. 
Mogą to być: 

Housing Costs (utrzymanie domu) — ra- 
da — zbuduj więcej domów, lecz pamiętaj 
żeby były one oddalone od fabryk, 

Taxes (podatki) — rada — zmniejszyć 
wysokość podatków, 

Pollution (zanieczyszczenie środowiska) 
— zwiększyć wydatki na tereny zielone, 

Crime (kryminaliści) — rada — należy 
zmodernizować sieć posterunków i dofi- 
nansuj policję, 

Unemployment (bezrobocie) — rada — 
wybuduj więcej fabryk, 

Traffic (ruch uliczny) — rada — zmo- 
dernizuj sieć dróg i zwiększ fundusze na 
ich konserwacje, 

Fire (pożary) — należy zwiększyć sieć pla- 
cówek straży pożarnej i dofinansować je. 


Po prawej stronie okienka znajduje się 
STATISTIC (statystyka). W tym okienku 
komputer informuje Cię o: 

Population — ilości mieszkańców, 

Net Migration — wzrost ilości miesz- 
kańców w ciągu ostatniego roku, 

Category — kategoria twego miasta za- 
leży od ilości mieszkańców (osada, wieś, 
miasto. metropolia itp.), 

Game Level — stopień trudności (patrz 
ROZPOCZĘCIE GRY) oraz statystyka. 


KLAWIATURA 


CTRL-L — uruchomienie wcześniej 
przerwanej gry, 

CTRL=S — zapisanie aktualnego stanu 
Sry, 

CTRL-A — 
czony/wyłączony, 

CTRL—M — mapa całego terenu. 

CTRL-G — wykresy graficzne (patrz 
OKNA/WINDOWS/GRAPHS). 

CTRL-B — budżet (patrz BUDŻET). 

CTRL-E — mapa zwykła, 

CTRL-U — opinie ludności na Twój 
temat, 


autobuldożer _włą- 
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CTRL-C — wyłączenie mapy, 
CTRL-H — zmiana — mapa zwyk- 
ła/mapa całego terenu. 


Tak pokrótce przedstawiają się zasady 
gry, natomiast sposób prowadzenia roz- 
grywki i wybór odpowiedniej strategii 
zależy już tylko od Was. 

Aby uniknąć ciągłych kłopotów finan* 
sowych podajemy sztuczki które temu 
zaradzą. 

Dla posiadaczy IBM PC i AMIGI — 
wciśnij SHIFT i napisz FUND a otrzy- 
masz 10.000$, ale wywoła to trzęsienie 
ziemi. Najlepiej zastosować ten trik na 
początku gry kiedy nie ma jeszcze zabu- 
dowań. 

Dla posiadaczy C-64 — wciśnij klawisz 
Fl a będziesz dysponował nieograniczoną 
ilością pieniędzy (otrzymujesz co mie- 
siąc 4000$). Gdy posiadasz ACTION 
REPLAY wpisz POKE 12280,255 i 
POKE 12281,255 — a będziesz miał na 
kącie 65.535 funtów 
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CO POWINIENEŚ WIEDZIEĆ O LARRYM? 


Jest to już trzeci z kolei opis gry, w której głów- 
nym bohaterem jest zabawny podrywacz imie- 
niem Larry. Przypomnę, że instrukcję do progra- 
mu „Larry I” zamieściliśmy w numerze 2/91, na- 
tomiast „Larry II” w „Dodatku specjalnym Com- 
puter Studio. Tym wszystkim, którzy nie mieli 
dotychczas możliwości zetknąć się z żadnym z 
tych programów należy się kilka słów wyjaśnie- 
nia. Otóż pomysłodawcą całej serii jest Al Lowe 
— jeden z najznakomitszych programistów za- 
trudnionych w firmie Sierra On Line. Pierwsza 
część gry zatytułowanej „Leisure Suit Larry In 
the Land of Lounge Lizards” ukazała się w poło- 
wie 1987 roku. Program został wymyślony i wy- 
konany niemalże zupełnie samodzielnie przez 
Ala. To on wykreował postać głównego bohate- 
ra, nadał mu imię, ukształtował jego wygląd i 
osobowość. Program ze względu na swoją fabu- 
łę wzbudzał od początku wiele kontrowersji. 
Utrzymany jest w atmosferze frywolnej zabawy, 
a bohater, niepoprawny podrywacz nie stroni od 
przygód seksualnych. Spowodowało to począt- 
kowo chłodne przyjęcie programu przez 
większość odbiorców, ale z czasem zyskał więcej 
zwolenników i ostatecznie odniósł olbrzymi suk- 
ces. Jednak liczne niepochlebne opinie wpłynęły 
na zmianę zapatrywan autora na kolejny pro- 
gram z tej serii i „Larry II” nie był już tak „pikant- 
ny” jak jego poprzednik. Wywołało to z kolei bu- 
rzę ze strony zwolenników pierwotnej koncepcji 
gry ijak w takiej sytuacji znaleźć złoty środek? 
Kierownictwo firmy zadecydowało, że kolejne 
części przygód Larrego będą utrzymane w stylu 
„jedynki” Dlatego też „Larry III” nie jest adreso- 
wany do zbyt młodych ludzi ze względu na swo- 
bodne traktowanie spraw seksualnych, oraz uży- 
wanie oględnie mówiąc, słów nieprzyzwoitych. 
Więcej o historii powstania cyklu programów 
„Larry, oraz ciekawostek z życia ich autora znaj- 
dziecie w artykule „Al, Sierra i Larry — historia 
prawie wspólna” zamieszczonym w Computer 
Studio 2/91. Jeszcze jedna ważna wiadomość 
dla tych, którzy nie znają twórczości Sierry a w 
szczególności gier „Larry. Od gracza wymagana 
jest dobra znajomość języka angielskiego, ponie- 
waż wydawanie poleceń bohaterowi odbywa się 
poprzez wpisywanie poleceń z klawiatury. Jest to 
dość uciążliwe i dlatego też w najnowszych pro- 
duktach firmowanych przez Sierrę zmieniony 
został sposób wydawania poleceń. Zastosowano 
rozwiązania wykorzystywane wcześniej przez ta- 
kie znakomite firmy jak Lucas Film Games („Se- 
cret of Monkey Island”, „Loom” „Indiana Jo- 
nes...), Delphine Software („Future Wars, „Ope- 
ration Stealth „Cruise for a Corpse”). Polega ono 
na wskazaniu konkretnego polecenia z rozwija- 
nego menu. Do programów nowej generacji fir- 
mowanych przez Sierrę należą m.in. „Kings 
Quest V „Heart of China” oraz „Larry V” W 
związku z tym iż seria „Larry” cieszy się wciąż 
niesłabnącą populamością zadecydowano o „od- 
nowieniu” starych przebojów i tak od nowa pow- 
stała pierwsza część przygód sympatycznego 
podrywacza — „Larry I” Fabuła pozostała ta sa- 
ma, lecz zdecydowanie lepsza jest oprawa gra- 
ficzna programu, a także zastosowano nowy 


„ sposób wydawania poleceń. Wróćmy jednak do 


„Larrego HP. Wprawdzie firma Sierra zapowia- 
da, że wszystkie największe przeboje zostaną w 
ten sposób przerobione, ale zanim to nastąpi za- 
grajmy według starych zasad. 


JAK GRAĆ? 


Instrukcja opracowana w oparciu o wersję 
Ftogramu przeznaczoną dla komputerów 





IBM PC. Grę uruchamia się z poziomu DOS-a 
wpisując „SIERRA? i potwierdzając klawiszem 
ENTER. Teraz po czołówce komputer zapyta 
Cię, czy na pewno chcesz rozpocząć grę? Pod- 
świetlone jest pole „Bailout” oznaczające przer- 
wanie działania programu. Należy zatem używa- 
jąc klawisza TAB podświetlić drugą możliwość i 
wcisnąć ENTER. Teraz komputer zapyta o prze- 
dział w którym zawiera się twój wiek. Od tego 
zależy sposób wypowiedzi i wiele innych rzeczy, 
których na początku nie chcę zdradzać. Wybór 
zależy od Ciebie. Jeśli wybrałeś dowolny prze- 
dział wiekowy większy niż 17 lat, komputer za- 
da Ci pięć pytań. Odpowiedzi znajdziesz na 
końcu instrukcji, Odszukaj tam początek pierw- 
szego pytania i wciskaj kolejno klawisze podane 
po prawej stronie odpowiedniego pytania. W ten 
sposób powinieneś odpowiedzieć na wszystkie 
pięć pytań. Zostanie... dopuszczony do odpo- 
wiedniego poziomu i dopiero teraz rozpoczyna 
się zabawa. Jeśli ukończyłeś grę „Larry 2 — Ioo- 
king for Love in Several Wrong Places” to wiesz 
w jaki sposób nasz bohater znalazł się na wys- 
pie Nontoonyt. Oglądałeś zapewne barwny ślub 
Larrego z Kalalau i scenę dwojga kochanków 
kończącą grę. Nie zdziwi Cię zatem fakt, że roz- 
poczynasz grę na jednej z malowniczych wysp 
Pacyfiku. Tu znajduje się tablica upamiętniająca 
oswobodzenie wyspy spod dyktatury złego 
doktora, którego posłałeś do piekła w poprzed- 
niej grze. Jeśli chcesz,obejrzeć tę płytę podejdź 
do niej (znajduje się na środku ekranu) i wpisz 
[look bronze plaque]. Teraz [exit]. To twoje 
pierwsze dwa punkty, jest ich 4000. Podejdź do 
lornetki po lewej stronie [use binocular]. 
Dziewczyna rozbierze się na Twoich oczach. 
Dopóki dziewczyna rozbiera się, możesz 
wpisywać takie rzeczy jak: [look tits], [look 
ass], [look cunt], [masturbate|. Dostaniesz za 
to 2 punkty. W tejc *ciwysp_ nic już więcej 
nie możesz zrobić. | _w aół, Z-ajdziesz się w. 
dżungli. Są stąd czte: * wyiócia. 29wa-na wschód 








i dwa na zachód. Góma, zachodnia droga pro- 
wadzi do Two jego (byłego) domu, dolna droga 
prowadzi do parku z telewizorem. Góma, 
wschodnia droga zaprowadzi Cię do miejsca, z 
którego rozpoczynałeś grę, a dolna do następnej 
części buszu. Podążaj teraz za palcem wskazują- 
cym wielkiej dłoni na ekranie. Znajdziesz się 
przed bramą Twojej rezydencji. Niestety, jak 
zwykle pech Cię nie opuszcza. Dowiadujesz się, 
że Twoja ukochana rzuciła Cię dla... innej kobie- 
ty! Cóż, nie pozostaje Ci nic innego, jak podjąć 
męską decyzję i udać się na poszukiwanie kolej- 
nej miłości Twojego życia. Wróć do dżungli. 
Pójdź na wschód do drugiej części buszu. Tu 
Larry zmieni ubranie na tytułowy „Leisure Suit” 
— czyli znany nam dobrze garnitur. Z tego ekra- 
nu masz do wyboru jedno z pięciu wyjść. Gór- 
na, zachodnia droga prowadzi do pierwszej 
części buszu, dolna do Fat City. Dolna, wschod- 
nia droga prowadzi do fontanny przed kasynem, 
górna do Chipn'Dales. Jeszcze wyżej idzie się 
do biura prawnego Dewey, Cheatem i Howe. Te- 
raz musisz znależć kawałek drewna (jest on w 
pierwszej części buszu) [get wood]. Wróć do 
domu i weż paczkę ze skrzynki na listy [open 
mailbox] [get card]. Masz szczęście, właśnie 
otrzymałeś kartę kredytową (wkrótce będzie Ci 
potrzebna). Idż w kierunku kasyna i podążaj za 
wskazującą ręką. Teraz czeka Cię „miła” rozmo- 
wa z szefem. Wkrótce przerodzi się ona w 
sprzeczkę w której będziesz zmuszony do bijaty- 
ki. Jednak nie przejmuj się tym. Wróć do fon- 
tanny i pójdź na południe. Na plaży opala się 
niezwykle atrakcyjna panienka. Na co czekasz! 
[look girł] [talk to tawni] [look ass] i tym po- 
dobne... teraz [give card] i... Larry będzie już 
wiedział co ma robić. W trakcie figłowania z pa- 
nienką otrzymasz nóż. Jednak jest on zupełnie 
tępy. Wróć do fontanny, podejdź do schodów i 
[sharpen knife on stairs]. Teraz jest ostry jak 
brzytwa. Idź drogą północno — wschodnią, znaj- 
dziesz się w umywalni, która zgodnie z obowią- 
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zującymi zwyczajami znajduje się na świeżym 
powietrzu. Podejdź do zlewu i weź mydło [get 
soap]. Jeśli jesteś spragniony, napij się wody 
[drink water]. Udaj się do Chipn'Dales. W po- 
łowie ekranu jest trawa [cut grass with knife] 
[make skirt]. Czy zastanawiałeś się już, do cze- 
go potrzebny Ci będzie kawałek drewna? Jeśli 
nie, to najwyższy czas [cut wood with knifej. 
Warto teraz obejrzeć swoje dzieło [look wood]. 
Fascynujące, lubisz takie rzeczy! Idź do łazie- 
nek. W lewej kabinie przebierz się [wear skirt]. 
Teraz pójdź na plażę, dalej wszystko potoczy się 
automatycznie. W zamian za Twoją pracę twór- 
czą otrzymałeś dwadzieścia „dolców”. Wróć do 
łazienki, przebierz się [wear suit]. Teraz udaj się 
do kasyna. Idź na północ aż do obrazu. Teraz 
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skręć w lewo. Przejrzyj się w lustrze [look mir- 
ror] i idź dalej na zachód. Dojdziesz do „bram- 
karza', ale co za pech, nie masz biletu. Jednak 
od czego Twój spryt [talk to man] [show 
pass]. Czytaj uważnie jego odpowiedź. Będzie 
się w niej znajdowała strona gazety. Użyj kodów 
(wydrukowane na końcu). Teraz wystarczy 
przekupić „bramkarza, aby ten znalazł dla nas 
miejsce [give bili]. W porządku, teraz czeka Cię 
trochę nudny show. Kiedy się skończy, poczekaj 
na główną gwiazdę Cheni Tart. [look cherri] 
[talk cherri] [talk cherri]. Cheri powie Ci, że 
zawsze chciała mieć swój własny kawałek ziemi, 
Ty natomiast chcesz się swojej pozbyć. Cóż za 
zbieg okoliczności. Zaoferuj jej akt nadania zie- 
mi [give deed to cherri]. nie masz go? Co za 
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pech! Idź do Rogera w Dewey, Cheatem i Howe 
[get deed], potem do szefowej [sit], [ask łand| 
lub [ask deed], [stand] wyjdź na zewnątrz i 
wejdź jeszcze raz. Podejdź do Rogera [ask 
deed|], Twoja umowa jest już gotowa. Idź na 
plażę, Weż ręcznik [qet towel], połóż go jeszcze 
raz [throw towelf], i poczekaj chwilkę (zoba- 
czysz na co) [stand]. Idź do kasyna. Idź prosto 
do obrazu, potem w lewo. Zapukaj do drzwi 
[knock door]. Miłej zabawy! W wyniku małej 
pomyłki to Ty, a nie Cherri dostałeś się na scenę, 
Pokaz właśnie się rozpoczyna. Patrzą na Ciebie 
setki par oczu. Czemu tak stoisz? Pokaż, co po- 
trafisz! [dance]. Wspaniale! Za swój występ dos- 
tałeś 500 jednodolarowych banknotów! 
Dokładnie tyle potrzebujesz na rozwód. Lepiej 
zostań w swoim niecodziennym ubraniu, a nie 
ominie Cię przygoda z szefową. Idź do Rogera i 
daj mu pieniądze [give 500 dollars|[qet 
divorce]. Teraz wejdź do biura. Działaj tak sa- 
mo, jak z poprzednią umową. Jeśli do teraz nie 
zmieniłeś ubrania, wróć do kasyna, a tam pójdź 
do pokoju Cheri i [wear suit]. Teraz idź do ba- 
ru z pianinem (w prawo od obrazu w kasynie). 
Podejdź do stolika koło Patti i usiądź [sit]. Mo- 
żesz z nią porozmawiać [look Patti] [talk Pat- 
ti] [talk Patti]. Może da się namówić na randkę 
[ask date]. Czy dziwi Cię jej odpowiedź, że nie 
będzie się umawiać z żonatymi? Zaraz, przecież 
Ty już jesteś po rozwodzie. Ona chyba o tym nie 
wie. Udowodnij jej [give decree to Patti|. Może 
teraz się z Tobą umówi [ask date]? Znowu nie? 
Trudno, jak dla niej jesteś za słabo zbudowany 
[exit] [stand]. Opuść kasyno i idź do Fat City. 
Użyj karty magnetycznej (drzwi z lewej strony), 
którą znalazłeś w dokumentach rozwodowych 
[use card]. Jesteś teraz w przebieralni. Obejrzyj 
tył karty [look back of card], znajdziesz numer 
szafki i kilka nazw. Zapamiętaj je w niezmienio- 
nej kolejności. Znajdź szełkę (jest ona w górnym 
lewym rogu) i otwórz ją [open lo cker]. Zamień 
teraz zapamiętane nazwy na cyfry (tabela na 
początku instrukcji) i wpisz je. Teraz możesz się 
przebrać [wear sweats] i zamknąć szafkę [clo- 
se locker]. Udaj się do siłowni (prawe drzwi). 
Jeśli masz ochotę poprawić swoją tężyznę 
fizyczną to nadarza się odpowiednia okazja. 
Podchodź do maszyny z czterech różnych stron 
[use machine] i przy pomocy klawiszy <góra» 
«dób wykonaj po dwadzieścia razy każde ćwi- 
czenie. Po zakończeniu jednej serii [exit] i po- 
dejdź do maszyny z innej strony. Teraz masz 
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mięśnie jak kulturysta. Wróć z powrotem do 
przebieralni i otwórz szafkę [open locker] 
[wear towel] [close locker]. Wejdź w lewe 
drzwi i włącz prysznic (na górze) [turn on fau- 
cet]. Przejdź do środka ekranu i umyj się [use 
soap]. Wyłącz prysznic [turn faucet off], wyjdź 
i wytrzyj się [use towel], podejdź do szafki 
[open locker] i weż dezodorant [get spray]. Te- 
raz przebierz się w garnitur [wear suit] i zam- 
knij szafkę [close locker]. Wyjdź z przebieralni. 
Idź do środkowych drzwi [use card]. Porozma- 
wiaj z panienką [look girl] 3x [talk girl] [ask 
video] [help video]. Teraz możesz się rozko- 
szować scenką. Idź do planszy znajdującej się 
przed wejściem do Chip'nrDale. Wejdź do jaskini 
i weż kwiaty [get flowers]. Uważaj, nie spadnij 
w przepaść! Z kwiatów ułóż wieniec dla ukocha- 
nej [make lei] i wróć do Patti w barze Usiądź i 
porozmawiaj [sit] [look Patti] [ask date]. [give 
lei][ask date]. Która kobieta odmówi takiemu 
czarującemu, romantycznemu przystojniakowi? 
Dopiąłeś swego [leave] [get up]. Teraz udaj się 
do Chipn'Dale, idź na wschód i wejdź do Come- 
dy hut. Znajdź wolne krzesło usiądź [sit] i weż 
butelkę wina [get wine]. Teraz czeka Cię naj- 
nudniejsza część gry. Jakiś postrzeleniec będzie 
marnował Twój czas, gadał jakieś bzdury i myś- 
lał, że jest bardzo śmieszny. Musisz uzbroić się 
w cierpliwość i poczekać aż zamieni się w ... 
kaczkę! W między czasie zapyta Cię o Twoje 
trzy ulubione grupy etniczne. To, co wpiszesz, 
nie ma znaczenia. Prowadzący użyje tych nazw 
w swoich dowcipach. Jeśli wytrzymałeś, to [get 
up] iidź do kasyna. W głównym hallu idź w 
prawo. Przywołaj windę [push button], wejdź 
do niej i udaj się na 9 piętro [push button 9]. 
Na szczęście masz klucz do Patti. Podejdź do 
łóżka i rozbierz się [undress]. Teraz zaczyna się 
długa scena miłosna... . Po przedstawieniu zo- 
rientowałeś się, że nie grasz już roli Larrego, lecz 
Patti! Do dzieła! Weź butelkę [get bottle] i 
ubierz się [wear bra] [wear panties] [wear 
pantyho se] [wear dress]. Teraz idź do pokoju 
z pianinem. Weż flamaster z blatu [get marker], 
podejdź do pianina i weż puchar [get jar]. Idź 
do łazienek na zewnątrz kasyna, po drodze 
przejrzyj się w lustrze [look mirror]. Napełnij 
butelkę wodą [fill bottle] iidź do ChipnDale. 
Na Twojej drodze stoi „bramkarz”. Spróbuj z nim 
pogadać [talk man], a teraz 2x[suck dick] (jeśli 
nie lubisz załatwiania spraw w ten sposób, mo- 
żesz dać mu pieniądze z pucharu). Teraz mo- 


żesz już wejść i zająć miejsce przy stoliku [sit]. 
Zaczekaj, aż Dale rzuci w Ciebie swoimi 
spodniami i rzuć w niego swoimi [throw pan- 
ties at Dale]. Poczekaj, aż zejdzie z estrady, 
wstań [stand] i zawołaj go [talk Dale]. Usiądź 
[sit] i zapytaj o Larrego [look Dale] [ask 
Larry] [talk Dałe]. Wyjdź z Chipn'Dale i skieruj 
się w prawo tam gdzie znajdują się bambusowe 
zarośla. Znalazłeś się w miejscu, które widziałeś 
z hotelu. Wejdź w prawe, górne zarośla. Teraz 
podążaj w kierunkach: NN,EENWN,ENNN; 
WWSWWNNWN. 


UWAGA! Gdy Patti zacznie się czołgać, nale- 
ży dać jej wody [drink water]. Gdy Ci się udało 
możesz podejść do potoku i [drink water]. Idź 
na północ. Podejdź do kamienia i przywiąż do 
niego swoje rajstopy [remove pantyhose][tie 
pantyhose to rock]. Pozwoli Ci to w sposób 
niekonwencjonalny zejść na dół przepaści. Teraz 
podnieś liście [pick leaves] i zrób z nich linę 
[make rope]. Wejdź na prawą palmę [climb 
tree] i zerwij orzechy [pick nuts]. Możesz już 
zejść. Przerzuć linę na drugą stronę przepaści 
[throw rope] i przywiąż ją do drzewa [tie rope 
to tree]. Przepasaj się liną [make belt] i przejdź 
na drugą stronę [climb rope]. Pójdź na północ- 
ny zachód. Tu się zatrzymaj i nagraj grę! Może 
to być przydatne, ponieważ za chwilę zostaniesz 
zaatakowany przez dzika. Musisz więc przygo- 
tować broń. Niestety nie masz za dużo rzeczy 
do dyspozycji. Co powiesz na bombę staniko- 
wo—orzechową? [remove bra][put nuts in 
bra]. Teraz idź powoli w kierunku północnym. 
Gdy świnia się poruszy i będzie naprzeciwko 
Ciebie, ognia! [throw bra]. Jeśli udało Ci się 
wyjść cało z tej opresji, idż na północ i wejdź 
do wody. Płynąłeś kiedyś po rzece na pniu? 
Jeśli nie to czas spróbować [push logl[ride log]. 
W tym miejscu radzę ponownie zapisać ak- 
tualny stan gry, gdyż czeka Cię „sprawdzian 
zręczności”. Płynąc musisz wymijać wszelkie 
przeszkody. Z boku możesz zobaczyć jaki od- 
cinek drogi masz już za sobą. Gdy dopłyniesz 
do końca rzeki, zostaniesz porwany przez tu- 
bylców. Nie rób nic dopóki nie znajdziesz się w 
klatce razem z Larrym. Teraz użyj swojego za- 
czarowanego flamastra [use marker] i już jes- 
teś na zewnątrz. Pozostaje Ci tylko iść na pół- 
noc i wschód. Gdy wejdziesz na plan „Space 
Questa” na własnej skórze doświadczysz sta- 
nu nieważkości. Musisz wyłaczyć maszynę 
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Adres zamawiającego: 


[unplug machine] pójść na wschód i ... 
UDAŁO SIĘ! 

Dalsze losy sympatycznego Larrego i uroczej 
Patti poznasz w kolejnej grze firmy Sierra zaty- 
tułowanej „Larry V” Do następnego spotkania 
Larry! 


opracowanie: ADAM MARCINIAK 


1. Odpowiedzi na pytania wstępne (pierwsze 
pytanie, pierwsza i następne odpowiedzi) 
AW-4is BDDCD 


"The Munsters ACBAB 
Who died in "LOVE STORY" * ADCBB 
Artificial inse.. CADDB 
Eleven inches is DDADC 
Who had a rabbit ABADC 
Henry "Hawk" Aaron ADABC 
What is a "BRAINFOUR" ADCDB 
Which was not a Beatl.. CCDAB 
The phrase "cutting DABCB 
An aneurysm is CBCAA 
Who fought the CADCC 
Spiro Agnew was CDBAD 
In the 605 tele. BDACD 
What can you get ACDDB 
Lizzy Borden gave DBCDA 
The Gestapo was CBACD 
Ronald Reagan BCDAB 
Jack Bennys CDDDD 
A Bar Mitzvah BCABD 


2. Kody potrzebne do wejścia na występ: 
Strona Kody Strona Kody 


3 00741 12 00993 

5 55811 15) 09170 

6 30004 18 49114 

9 18608 19 33794 

10 25695 22 54482 

11 32841 23 62503 

3. Kody do szafki 

The Punk Flamingo Disco 2 
Comedy Hut 8 
Nontoonyt Community Center (NCC!) 9 
island Computer Center, 

Bippis Island Liquors 10 
Chipr'Dales, Freddi's Federal BBQ 12 
Island Office and Voodoo Suply 13 
Dewey Cheatem and Howe 16 
Witch Doctor Appearance Center 17 
Piggis Coftee Shop 18 
Fat City 23 
Hurz Rent a Bike 24 


SYWMPUTZR STUDIO 
Zamawiam: 


3 kolejne numery [kl 
6 kolejnych numerów L] 


począwszy od nr ...... 
w ilości ...... egz. 


oraz 
„CS —- Wydanie Specjalne” 


3 kolejne numery LI 


w ilości ...... egz. od nr ...... 


Adres zamawiającego: 





SPRZEDARZ WYSYŁKOWA 
1ł BAJT n 


Oprogramowanie, instrukcje, literatura 
*IBM XT/AAT 
*AMIGA 500, 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODOREE 64, 128 
*COMMODORE +4. 16, 116 
*ZX SPECTRUM 
Katalogi gratis po przesłaniu 
zadriesowanej koperty zwrotnej (A5) + 
znaczek 2500 zł. 
"BAJT" 
ul.Chemików 3/55 
05—100 Nowy Dwór Maz. 
Uwaga! Podaj typ komputera. 


MSS 
Programy, instrukcje, literatura 


AMIGA 500/2000 
COMMODORE 64/128 
AFARI XL/XE/ST 
IBM PC XT/AT 
Katalogi gratis po przesłaniu koperty 
zwrotnej + znaczek 2500 zł 
Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedarz wysyłkowa za zaliczeniem 
pocztowym 
STUDIO KOMPUTEROWE 
MSS 
ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 


sklep I 


SDH "SEZAM", lp. 
w godz. 8 — 19 
RADOM 


NAJLEPSZE BRYTYJSKIE 
CZASOPISMA DOTYCZĄCE 
KOMPUTERÓW 

SAMIGA 

SATARI ST 

©1BM PG 
S©GOMMODORE 64 
©ZX SPECTRUM 


Do każdego dołączone są bezpłatne 
dyskietki i inne atrakcyjne dodatki. 
Wysyłka na cały kraj! 


HEGATAR COMPUTING 


01 - 360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 


Polecamy również doskonale i niezawodne 
joysticki produkcji angielskiej (Gwarancja!). 


STUDIO 
KOMPUTEROWE 


IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 


*KOMPUTERY 
*AKCESORIA 
*HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 


WARSZAWA — tel. 18-10-24 
ul.Targowa 18 pawilon 31. 


sklep 2 


ul. Żeromskiego 13 
w godz. 10 - 18 
RADOM 


KOMPUTERY * PROGRAMY 


KOMPUTERY IBM PC - dowolne konfiguracje 
AMIGA 500 i pokrewne 
KOMPUTERY ATARI 
COMMODORE 64 


ZLWE JOYSTICKÓW 


Zapraszamy 


- Poleca: 


% akcesoria komputerowe 

% gry telewizyjne "NINTENDO” 
% programy 

% dyskietki 

% cartridge 


Zapraszamy do stoiska komputerowego 
w D.H. "KAMIONEK" 1p. 

ul. Kinowa 19, Warszawa 

codziennie w godz. 11-20, 

a także w sob. i niedz. do 15. 


IBM PC, AMIGA, ZX SPECTRUM, TIMEX, 
FDD 3000, ATARI XL/XE, COMMODORE 64 
—autorskie programy edukacyjne dla PC 
-progiamy użytkowe, edukacyjne, gry 
-service 4X SPECTRUM, TIMEX, 
STACJI FDD 3000 
—dyskietki 3, 3,5, 5,25 
—kupno sprzedaż komputerów TIMEX 
ZX SPECTRUM, oraz osprzętu do nich 
—wyposażenie dodatkowe do ATARI. 
COMMODORE, AMIGA (cartrige. 
interface itp.) 
iniormacje 
Koperta + znaczek za 2500 zł + 
koniiguracja sprzętu 
"P.K.T.S" STUDIO KOMPUTEROWE 
00-103 Warszawa 
ul. Królewska 43/25 
tel. 20-51-25 


C-64 * ATARI x AMIGA 
Akcesoria komputerowe: 
Cartridge 
elriteriace 
Pokrywy na klawiaturę 
sPudełka na dyski 
e inne 


poleca producent 


„ATRAX” 


Warszawa, ui. Biedronki 83 

tel. 642-47-11 (biuro) i 57-67-66 (zakład) 
Odbiorców hurtowych i detalicznych 
zapraszamy w godz. 9—17. 


ATRAKCYJNE CENY !!! 


00— 710 WARSZAWA 
ul. Idzikowskiego 2/3 
tel. 642 — 68 — 02 


"VERMEER" 


PROGRAMY NA 


COMMODORE 64 
NA KASETACH I 
DYSKIETKACH 


HURT I DETAL  Katalogigralis! 
Zestawy kasetowe. Instrukcje do gier. Szeroki 
wybór gier i programów użytkowych. 
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